1990 ザ. 8巧1日な斤（每巧1阿1円発斤）巧9ホ8を通を100号昭巧58年11り2日第 S 桃が化物設可 
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SH^VRP 為も 


1^らかれたをが性。 




EXPERT II 


SUPER HD 


PRO 11 


ザ.ワークステーション。 80 M バイトい… ドチ > スク、 SCSI インプーフ: L イスを 播半投 端。 

SUPER HD 

本が+キーボード+マウス•トラックボール 
CZ - が 23 C - TN (チタンブラック）暢芋伽化が)ん ()0()1 り（说が ） 


アートのホ話。 

EXPERT II 

本化+キーボード+マウス•トラックボール 

CZ - 603 C - BK (ブラック） .- GYC グレ—）巧)•が伽你 m ， 0001り（说み 1)/1 り)タイプ CZ - 613 C - BK (ブラック）巧が伽が4が，000 P 1 (化が） 

ニエース ダン グード。 

PRO II 

本体+キーボード+マウス 

CZ - r )53 C - BK (ブラック） .- GYf グレ-)巧;側冊が28日，000円（化が） 

卜! D タイプ CZ - かな C - BK (ブラック） 一 GY (グレー）標準仙 i 你が5,0001り（说が） 
























なけのユーザーインダーフ^イスを象徽する ^ SX - WINDOW グ搭載。 


今回の X 6800() ニューシリーズのデビューに問して、ハードウュア>义上にウィンドウ環境の提供に 耳目が 集中したことけ、 日乍 今のビジ 
ュアルユーザーインクーフェイス事情をふまえれば、当巧のことと言えるて•しょう。マルチウインドウを驱使して X 68000 をコントロールす 
る、巧ら攀まれていた環境かこの SX - WINDOW によって実巧クれるのです。巧■の予備知識もなしにこのウィンドウに接したホは、一 
見してが來のビジュアルシェルのバージョンアップと思われるかもしれません が、 本質巧には全く異質のものと言えます。ひとつのウ 



インドウである仕事をクせなから、別のウィンドウで違う仕事じとリかかる。ひとことで 


言えばアプリケーンヨンを実巧させる環境としてのウィンドウであるということ。これま 


て•のビジュアルシ卫ルて•(立て'多なかったシーンを生み出していま 


す。ネ复ま支のアプリケーンヨンを同じ操作のもとで走らせたり、アプ 


リケーンヨン相互でデークのやりとりか'可能になるわけです。そし 


て、;たべのインテリジュンスを鮮やかに象微する4階調のハイ七 


ンスな画面が理—— oSX - WINDOW をクーゲットとしたアプ 


リケーション關発もすでに推進：^れてぉリ、これからの展普とぃぅ点からも大ぃじ期 


巧^れるところです。また、この SX - WINDOW はディスクじよってが絵され 、 BIOS 


の高遠化（キ巧2倍）も含めて OS である Human 68 k の機能をが:張。ニューンリーズ 


のみならずすべての X 68000 でこのがしい環境が亨受で多ます。 


朱 SX-WINDOW のおれじは、メインメモリ 2MB がかまです。 CZ-600C/601C/611C''652C'653C'662C 663C で SX-WINDOW をごイま用の巧には、あらかじめ另 i .巧の 1MB 增まを RAM ポードをましてくた•さい、 


<Z_N E W ^ 

XI68000 

PERSONAL WORKSTATION 

SUPER. EXPERT^ PRO 


-充実のディスプレイラインアップ- 

巧型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.39 n > m ) CZ -602 D - BK (ブラック） .- GY (グレニ） . 標宰価格99.800円（チルトスタンド同袖•悦別） 

巧型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ0.3如"0 CZ -605 D - BK (ブラック） .- GY (グレー》 . 標巧価な1巧.000円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同础•悦別） 

巧型カラーディスプレイテレビ（ドットピッチ 0.31"» n ) C 之- 613 D - TN けタンブ亏け) - BK (ブラック) - GY (グ U -) ……標お価お135.000円（スビーカ ー2 個/チルトスタンド同巧•悦另む 

14型カラーディスプレイ（ドットピッチ 0.31^") CZ - 胡 3 D - BK (ブラック） .- GY (グレー） . 巧お価な84.800円（チルトスタンド同個•悦別） 

14型カラーディスプレイ(ドットピッチ a 31 mm ) CZ -604 D - BK (ブラック》 .- GY (グレー） . 標華価な94.800円（スピーカ ー2 個/チルトスタンド同彻•悦另リ） 

リ型カラーディスプレイ(ドットピッチ 0.52 mni ) CU -21 HD-BK (ブラック》 . 標宰価な148.000円（スピーカ ー2 個同烟 . f 兑別） 

み印の商品はなが化かです.. 


* し、ま、 EXE 会員よりごネ吕介のわぎ梯が EXE ショップで X6 如00ソ J— ズを贈入されますと、 EXE 会員に EXE リーダーズグッズをプレゼントします。巧し < は EXE ショッカこわ問し、合わせくピ さし、。 
•ま tX 68000ソ J— ズをご脯入のわ客もまは、ぜひ EXE クラブじご入会ください。 


• お問い合わせは…シャープ ㈱ 巧子瑣[器事栄本部システム機器営が部干545大阪巿阿倍巧区長池巧22を22号な (06)621 -1221(大がま ） • »11 *. A パ 

電子おお事業本部;巧晶映なシステム事美部第2お品企画部〒162まま都新宿区市を八储町8番地巧 (03)260-1161( 大代ま） — iSfcfmXT 〇 * Tl 


EXEU - ダ—スグッズ 

_プレゼン h 実施中 . 
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获蓮ま 
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ギザギザのないグラフィック関数 

アンチエリアシングとは7 
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X - BAS にによる画像処理 
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リンカ WLK 

石上達也 
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UNIX は AT&T BELL し ABORATORIES の OS をです。 
Mach は力ーネキ•ー メロン大ザの OS をです。 

CP/M, P-CPM. CP/Mplus. CP/M-86. CP/M-68K. CP/M- 
8000. DR-DOS は DIGITAL RESEARCH 
OS/2 は旧 M 

MS-DOS, MS-OS/2. XENIX, MACRO80. MS C は M 忙 RO 
SOFT 

MSX-DOS はア スキー 

OS-9. OS-9/68 邮 0. OS- 900 0, MW C は MICROWARE 

UCSD p-system はカリフイルニア大学理事を 

WordStar. WordMaster は WORDSTAR International 

TURBO PASCAL. TURBO C. SIDEK に K は BOLAND INTER 

NATIONAL 

LSI C は LSI JAPAN 

HuBAS には/、ドソンソフト 

の商巧です。その他，プログラムを. CPU は一的じを 
メーカーの登録な樣です，本文中では" TM", "R" マー 
クは明紀していません。 

本なじ巧おされたブログラムの著作 W はプログラム 
作成をじ保留されています。巧巧巧上， PDS と巧 g 己さ 
れたもの W 外，個人で巧巧するほかのおが巧おは巧 
じられています。 
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SHARP 


クリエイテイブマインドあふれる周辺機器が 



ディスプレイ関連 


アートツール 


プリンタ 


ファイル 


カラ-デイスブレイテレビ カラーディスプレイ 


画像入力 


カラーブリンタ 


ドットブリンタ 


ハードディスク 



巧型カラーディスプレイテレビ 

CZ-602D - 己 K 
★ CZ-602D-GY 


巧ホ価な99,800円（税別） 
(チルトスタンド同巧） 



15型カラーディスプレイテレビ 

CZ-605D- BK.-GY 

なホ価格1巧,000円（税別） 
(スビ-力 -2 個•チルにタン桐撒 



巧型 カラー ディスプレイテレビ 

CZ-613D-TN--BK-GY 

巧お価化135,000円（お別） 

(スビ—カイ個•チルトスタント•同撒 


CRT フイ J レター 



巧な能 CRT フィルター 

BF -68 PRO 

巧ホ価裕19,800円（税別） 
(14/ 15型用） 

采1ご巧用に巧しては、カラーィメー 



14型カラーディスプレイ 

CZ-603D- BK.-GY 
flP ホ価巧84,800円（税別） 
(チルトスタンド同個） 


隱 



14型カラーディスブレイ 
CZ-604D-BK-GY 
♦系ホ価な94,800円(议別） 
(スピーカ -2 個•チルトスタント•同撇 




21型カラーデイスブレイ 

CU-21HD 

巧お価佑148,000円（税別） 
(スビーヵ ー2 個同视） 




ナ ユー T — 



カラーかージスキヤナ*， 

CZ-8NS1 

巧ホ価格188,000円（械另リ） 



スキャナ用パラいレポード 

CZ-6BN1 

裙巧価格29,800円け堯別） 


映像入力 



カラーイメージ ユニット *2 

CZ-6VT1 - 己 K 
CZ-6VT1 

巧お価格691800円（悦别） 



M ドット 

がお写カラー漢字プリンタ 

★ CZ-8PC3 

麻ホ価な65,800円けお別） 
(信号ケーブル同堀） 



24ビン 

カラー漢字ブリンタ(孤が） 

CZ-8PG1 

保 4 M 面な130.000円（械別） 
(借号ケーブル同個） 



48ドット 

おも写カラ ー i 寞字ブ J ンタ 

CZ -8 PC 4 
CZ -8 PC 4 -GY 
保车価巧99,800円（税另リ） 


24ビン 

カラー;寞字フリンタ（136巧） 

CZ-8PG2 


(信号 ケ—ブル 同お） なホ価な160,000円（税別） 

(情号ケーブル同视） 



カラービデオプリンタ 


カラービデオブリンタ 


CZ-6PV1 

巧が価格198,000円（お別） 
(信号ケーブル同烟） 



24ピン漢字夕 J ンタ（136做 
CZ-8PK10 
桶ホ価な97,800円（悦別） 
(信号ケーブル同捆） 



ハードテ•イスクユニット側 MB ) 

CZ-620H 

巧巧価な178,000円（悦别） 



増設用ハードみスク 
ドライブ (40 MB ) 

に Z *602 C '603 C '652 C 
653 G 巧あ用） 

CZ-64H 

巧巧価な1201000円(お別） 
(巧な»別） 

ホな1寸じ閲してはシャーブ 
わぎ巧ご巧接を口にてご 
相談くピさい。 



RGB システムチューナー 

CZ-6TU-BK--GY 

巧ホ価佑33,100円（悦別） 

(リモコンイ寸） 


カラーイメージジェット 


g マ7滯打重 


カラーイメージジェット *3 

IO-735X 

巧ホ価な248,000円（税別） 
(信号ケーブル別売） 


ジスキヤナ CZ -8 NS 1 じ同堀の RS -232 C ケーブルで;ま統するか、よりな巧のバラレルデータイちをを斤う巧合、別巧のスキャナ用バラレルボード CZ -6 BNI 巧ホ価巧巧,8邮円（税另り)で巧巧してください。 


*2 CZ *603 D ’604 D 、 CU -21 HD をご巧用の ii 合は、 RG 日システムチューナ ー CZ *6 TU (別巧）が I 必巧です. 
*3 別売の巧ちケーブル I 073 CX 巧(ホ価宿5,5邮円（悦別）で巧統して下さい。 


周迅機器 

標準価格は税別でず。 

•立が映像セット 

ArCZ -8 BRl 

29.孤0円 

• 24 ピン;寞字プリンタ （136 巧） 

CZ -8 PK 10 97.撕0円 

•パーソ ナル テロツパ* Z 

CZ -8 DT 2 

44.如0円 

• 24 ドット热お写カラー漢字プリンタ- 

★ CZ -8 PC 3 65.800円 




• 48ドットおお写カラー漢字プリンタ 

CZ -8 PC 4 99.800円 

1 カラー ディスプレイ 

1 

1 FM 音源 

1 

• 48 ドットおお写カラー漢字プリンタ ( 

DZ -8 PC 4 -GY 99.800円 

• 21 型カラーディスプレイ*， 

CU -21 HD 

148.000円 

• ステレオタイプ FM 音原ポード 

CZ -8 BS 1 

23.孤0円 

•カラービデオプリンタ 

CZ -6 PV 1 198.000円 




スピーカー (2 本け旦） な车 装備、ミユージックツール同堀 

♦カラーイメージジェット 

IO -735 X 248.000円 

1 映像•画像入力編集装置 

1 

1 プリンタ 

1 



• カラーイメージスキャナ 

CZ -8 NS 1 

188.000円 

• 24ビンカラー漢字プリンタ(撕祝 

CZ -8 PG 1 

130.000円 

1 ファイル 1 

参カラーイメージボード II 

CZ -8 BV 2 

39.如0円 

• 24ピンカラー漢字ブ J ンタり36侃 

CZ -8 PG 2 

160.000円 

• ミニフロッピ-ディスクユニット胤 D •の)* 3 ★ CZ -520 F 1 18. 000円 


S / V — 方〇が{式さネ1 


►わ問い合わせは…シャープ ㈱ 巧子攒器巧を本部システム傲器営業部〒545大阪巿阿倍まそ区長池町の番22号巧 (06)62 卜じ 2 U 大代表 


































































シャープペリフエラルフアミリー 

XJ 68000 


ボード 


ネットワーク 


X 68000 をサポート。 


入力 


その他 


披張メモリ 


インターフェイス 数値演算プロセッサ 



1 MB 増設 RAM ボード 
( GZ -600 C 専用） 

CZ -6 BE 1 

巧ホ価格351000円（税別） 



ユニパーサル I / O ボード 

CZ -6 BU 1 

標ホ価な39,800円（税別） 



数値演篇プロセッサボード 

CZ -6 BP 1 

巧单価格79,800円（悦別） 



1 MB 増設 RAM ボード 
に Z -601 C /611 C /652 C / 
653 C ''662 C /66；3 C 用） 

CZ -6 BE 1 B 

巧ホ価な28,000円（お別） 



2 MB 増設 RAM ボード* 4 

CZ -6 BE 2 

巧を価格79,800円（お別） 



FAX 


GP - 旧ホ;ード 

CZ -6 BG 1 

揉ホ価な591800円(税別） FA んナ;ード 

CZ -6 BC 1 

巧準価格7み800円けな別） 


MIDI 


增設用 RS -232 C ボード 
じチャンネル） 

CZ -6 BF 1 

♦累ホ価格49,800円（税別） 





Wm 

:曲： i 姆删. 
鄉を巧綱 


MIDI ボード 

CZ -6 BM 1 

株单価格26,800円（悦別） 


4 MB 巧設 RAM ボード* 4 

CZ -6 BE 4 

巧ホ価裕1381000円(悦別） 


モデム 



モデムユニット*巳 

CZ -8 TM 2 

標ホ価な49,800円（税別） 
( RS -232 C ケーカレ同姻） 


RS -232 C ケーブル 



RS -232 C ケーブル 
(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

巧お価堪7,200円(税別） 



RS -232 C ヶーカレ 
(クロス接続型） 

CZ -8 LM 2 

巧ホ価格7,200円（税別） 
し AN ボード 



CZ-6BL1 


巧華価格2681000円け廷別） 

CZ-6BL2 

巧お価な298,000円(税別） 

楽巧巧ユニット•ソフトウェア 

(ネットワークドライバ Verl . O ) 同巧 



インテリジェントコントローラ 

CZ -8 NJ 2 

博.お価格23,800円（税別） 



マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

巧巧価格9,800円（税別） 



トラックポール 

CZ -8 NT 1 

巧お価格13,800円（税別） 


マウス 

CZ -8 NM 2 A 

巧巧価格6,800円け兒別） 



ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

巧お価な1,700円け兑別） 


拡張スロット 



巧:張 I / O ボックス (4 スロット） 
( CZ -600 C 601 C 6020 603 C 
6りじ 612 C '613 C ’623 C 用） 

CZ -6 E 己 1- 己 K 
CZ -6 EB 1 

巧ホ価格88,000円（お別） 


スピーカー 


アンブ巧あ 

スピーカーシステム (2 本1組） 

AN - S 100 

巧ホ価な36,600巧（税別） 



システムラック 

( CZWOC / 故 1 C '602 C 酣 3 C ' 

6り C ’ 612 C 613 C 623 C 用） 

CZ -6 SD 1 

巧準価な44,800円（税別） 




《4ご使用に保しては、あらかじめ別売の 1 MB 省設 RAM ポード CZ *6 BE 1 巧準価格35.000円け兒別 ‘ CZ ^ GOOG 巧）、 CZ ^ BBEIB 话ホ価な28.000円（悦别•〇2饼1〇、〇2-611〇、65化、653〇、662〇、6630用）を巧1ミしてくピさぃ 
ぷ5モデムユニット CZ -8 TM 2 じ同巧のソフトは X 1/ X 1 夕ーボシリーブ用です。 


• ミニフロッピ—ディスクユニット如） ★ CZ -502 F 

99,800円 

•ミニフロッピ-ディスクユニットり D .1 わけ） CZ -503 F 

49,800円 

• 巧設用ミ ニ フロッピ—ディスク朽イブ仙)* 4 

CZ -53 F-BK 19,800円 


1 捉張ボード•その他 1 

•モテ'ムユニット (300/ じ00ボ ー) 

CZ -8 TM 2 

49,800円 

• 320 KB 外がメモリ 

CZ -8 BE 2 

2目，800円 

♦ RS -232 C •マウスボード※5 

CZ -8 BM 2 

19,800円 

♦フ□ッピーディスクインターフェイス淚6 

CZ -8 BF 1 

14,800円 


• JIS 第1水ホ漢字 ROM 《-7 . 

CZ -8 BK 2 

19,800円 

• RS -232 C 用ヶーブル(平行接続型） 

CZ -8 LM 1 

7,200円 

• RS -232 C 用ヶーブル(クロスお統型） 

CZ -8 LM 2 

7,200円 

♦巧;張 I / O ボックス 

CZ -8 EB 3 

33,800円 

• RF コン/く一夕※8 

AN -58 C 

2,980円 

♦インテリジェントコント□-ラ 

CZ -8 NJ 2 

23,800円 

♦マウス•トラックボール 

CZ -8 NM 3 

9,800円 

♦マウス 

CZ -8 NM 2 A 

6,800円 

♦ トラックホール 

CZ -8 NT 1 

13,800円 


♦ジョイカード 

CZ -8 NJ 1 

1,700円 

•チルトスタンド 

CZ -6 ST 1- 巨ぃ B 

5,800円 

•高‘性能 CRT フィルター余 9 

BF -68 PRO 

19,800円 

•スキャナ用パラレルボード *10 CZ -8 BN 1 

27,800円 


• 品を中の-ま示は、 B 〈ブラック〉 ’ E けフィスグレー〉を示します。余1 
XI 夕ーボ Z シリーズ用《2 CZ -862 C じは巧抗できません《3 XI 夕 
-ボシリーズ用采4 CZ -830 C 用夕5 XI シリーズ用夕6 02-8500 
で CZ -520 F をイま用する巧合に也、要嵌7 CZ -800 C 、801 C 、802 C 、 
803 C 、811 C 、820 C 用《8 CZ -820 C 、822 C 、830 C 用※9 14 15型用 
《10 CZ -8 NS 1 用•巧統等のお明じつきましては、周ぶ株器お合 
カタログをごを照くた‘さい。 

★印の商品は在庫僅少です。 


電子おお事業本部巧晶映なシステム事業部第2商品企画部〒162東京都が宿区巿を八幡巧8を地巧 (03)260-1 161(大代表） 


























































SHARP 

"アート"と呼べる高水準のソフトウェアが 


( 次代のインテリジェンス、 

V ウィンドウ環境をあなたの X 68000 で。 


ユーザー 本位の操作環境を提供する フル 画面 マルチ 
ウィンドウタイプの美しいデスクトップ（テキスト面/単を 
4階調+カラー4を、グラフィック面/カラー6日，5%色中 
16を）、イベント•ドリブン型 マルチ タスク処理じより複数 
の作業を同時に処理できる疑似 マルチ タスクや入出力 
装置の設定が簡単に斤える多機能コントロー ルパネル 
を搭載した本格ウィンドウシステ厶です。従来のビジュア 
ルシェルとは異なり、今後のアプリケーシヨンソフトが統 
一された操作環境で実行できるようじなります。 



SX-WINDOWverW 


CZ -259 SS 10万を達成ご巧用お謝価裕6 . 8日日円（税另リ ） 



/ 烏速通侣をサポート。これかし‘，の、\ 
( をしてさまざまな通 U 環境にが化する ) 
\ 窩機能コミュニケーションソフト。ノ 


( ソースコー ドデバ ッガ をはじめ、 

み綱}9発ツールを強化。 
バージョンアップされた C コンパイラ。 


Communication PR 068 K のバージョンアップ版です。300 BPS 
から19.200 BPS までの通信速度じ巧応し、パソコン同±の接続 
やを種データべースの漢字端末に、またホストコンピュータとの 
データ通信に利用できます。さらに MNP モデムへの対応で、ハ 
—ドフロー制御に TS / RTS ) をサポート。その他、萬速逆スクロー 
ル機能、 才ートログイン‘寸ートパイ□ットが巧能な自動実巧機能、 
コンカレント機能も装備。斤入力機能やスクリーンエディタなど 
豊富な編集機能もな力です。 

ま t バイナリファイルを転送 
するプロトコ J レとして X modem 
( 1 28 /SUM J 28/ CRGJK )、 

Ymodem ( G 、 BATCH 、 G-BA 
TCH )、 Translt 2( TEXT、BI 
NARY) プ□卜っルもサポート 
しています。 CZ -257 CS 

なが価な 

19,800円（税別） 




C のソースレベルでデバッグできるソースコードデバッガを搭載 
した ほか、 各種開発 ツールを 強化した総合開発 ツールです。ま 


た、ライブラリは Human 68 k ver 2.0 の拡張 DOS コール もサポー 
卜しているなど、より X 68000 のハードウエアをまかせる豊富なライ 
ブラリ（約800種）となっていまず。強力な MAKE も新たに追加。 


C 言語の標おである ANSI 規格準拠をさらに強化し、プロトタイプ 
宣言もデフォルトじ蜜:要されました。 「 BASIC - C コンバータ J 、 「ア 


センブラ J 、 「リンカ J 、 「デバ ッ 
ガ」、「ソースコードデバッガ J 、 
「アーカイバ」、「ライブラリア 
ン」、「コンバータ J などの ツー 
ルが装備されています。 



CZ -245 LS 


7巧発壳予を 




Wfr — 万0祝式さが •わ巧い合わせは…•シャープ棘巧子なお#夕本部;巧晶巧なシステム巧美部第2巧お企画が〒化2ままが巧宿区巧を八な巧8を化 0(03)260-1 161(大代を)へ。 

































■ CZ -228 BS ，票ホ価な200.0邮円(微 リ） 
給与計寡から明細発斤までを、リ 
アルイメージ入力じより自お的に、 
巧早く処理することができます。 


■ CZ -227 BS 麻ホ価な200.0邮円(微リ） 
会計 ェキス/トシステムとデー 
タペースを 搭載し、機能と操作性 
を 両立 させた 財務会計 ソフト。 


■ CZ -221 HS «ホ価な巧.抓0円(悦8 リ） 
オリジナリティあふれるはがき等、 
巧単に作成、印刷できるホームプ 
□ダクテイビリティツール。ほとんど 
の処理をアイコンで表示しマウス 
で遽ぶフレンドリーオペレーシ ヨン。 


■ CZ -252 MS 请ホ価な28 .如 0円(微 1!) 
24 トラック巧応 MID 巧ル テレコー 
テ'イングソフト Mus に Studio PR 0- 
68 K がバージョンアップしました。 
従来の機能に加え、小節間のコ 
ピー及びデリートや、 MIDI インブ 
ットモニターなど、数々の機能を 
追カロ •改良。さらにイまいやすくなり 
ました。 

ホ MIDI ホード （ CZ - 6BM りが也'をです， 



■ CZ -226 BS なホ価な29.朋0円(棋別) 
自由なレイアウト画面で入力でき 
るワーブ□梢能を装備したカード 
型リレーショナルデータべース。 


■ CZ -241 BS «ホ価な9.如0円(が別） 


■ CZ -242 BS 麻ホ価な9.800円(巧圳） 


■CZ-247MS 巧ホ価な 28.8 邮円(微リ） 
M I D I対応自勤伴き機能をサポ 
ート、衍単な楽譜入力で MIDI; 寅奏 
が楽しめます。 

* MIDI ボード (CZ-6BM1) が'必巧です。 


■ CZ -248 MS 保ホ価な8.朋0円（拽則） 
鑑貨用と音楽データ加工作ぶ用 
からなるライブラリです。 



■CZ-220BS W ホ他な58.000円(棋別） 
入力の手間を巧がするヒストリー機 
能を装備一た、コマンド型Iルーショナ 
ル デー タベースです， 


■ CZ-212BS «ホ価な明.000円(税《リ） 
スプレツドシート（巧が ») 、データべ 
—ス、グラフか成がおを一か化させ 
た統合ビジネスツー J レです。 


■CZ-235GS ホ価な8.抓0円(棋則） 
吾中見巧用を中心とした NEW Wim 
Shop PRO-68K 用グラフィックデータ集。 


■CZ-236GS «(ホ化な8.卵0円(棋別） 
年巧状を中心とした NEW Prim Shop 
PRO-68K 巧グラフィックデータ集。 


■ CZ -215 MS 保ホ価な17.800円(おは リ） 
AD PCM 機龍をまかす高機能 
サンプリングエディタ。を彩な EDI 
TOR を装備、サンプリング音のデ 
—夕は BASIC でもま用できます。 


■ CZ -2 I 4 MS 神 (ホ 価な15.抓0円 (棋 別） 
スタジオのコンソールバネルを操 
作する感巧で FM 音源じよる音 
舍リリが楽しめるサウンドエディタ。 


■ CZ -213 MS ♦ g ホ価斯8.抓0円(税別） 
を大8バートのスコア（お.誰）が 
書け、 内祗の FM 音源で演奏でき 
る楽譜ワーブロ &演奏用ツール。 


I シユーティングゲーム 
ぐツイン ビー> 
■ CZ -217 AS 
植ホ化な7.朋0円（お削） 
© K 0 NAMI . 1988 

シューティングゲーム 

< か《曼巧 > 
■ CZ -218 AS 
W ホ価な8.邮0円(お則） 
© K 0 NAMI . 1939 

ブロック ゲーム 
<アルカノイド> 
■ CZ -222 AS 
橡ホ®巧7.抓0円(お則） 
◎ TAIT 0 C 0 RP . 1987 

ドライブ ゲーム 
〈フルスロットル〉 

■ CZ -231 AS 
極ホ化な8.孤0円(お則） 
◎ TAIT 0 C 0 RP . 1988 



アクションゲー厶 
い、•ックマニア> 

■ CZ -233 AS 
«ホ価な7.抓0円（换削） 

り NAMC 0 

アクションゲーム 
〈ニュ ージー ランド 
ストーリー> 

■ CZ -230 AS 
擇ホ化な8.800円（棋則） 

狡 TAIT 0 C 0 RP . 1989 

スポーツゲーム 

< V ' BA しし> 

■ CZ -246 AS 
極ホ価な 7. 9邮円(棋則） 
© TECHN 0 S JAPAN C 0 RP . 1猫 

バイクレーシングゲーム 
<スーパーハングオン> 
■ CZ -238 AS 
禪ホ価な8.800円（お則） 

必 SEGA 1987 

ジェットヘリ•シミュ U - ション y — ム 

<サンダーブレード> 
■ CZ -239 AS 
樣ホ化な 9. 5邮巧(お則） 
©SEGA 1987 

アクションゲーム 

<ダウンタウンみ化ホ巧> 

■ CZ -254 AS 

樣ホ®巧8.孤0円（お削） 

必 TECHN 0 S JAFftN COflP . 1989 


■ CZ -2 I 9 SS 保ホ価な29.邮0円(棋別） 
0 S -9 のもつマルチタスク機能、 
リアルタイムが能をまかしたイまい 
易くお能的な 0 S 巧巧を提供。これ 
までのデータ資産も;をかせます。 
*05-9 はマイクロウェア化のき巧商巧です.， 


■ CZ -244 SS なホ価な 9.8 邮円（お另リ） 

■ C 之-224し5巧ホ価巧 9.9 孤円（说利) 
■ CZ -234 LS ホ f 齡 I 邮加0円(微リ) 



A 卜 68 K(Sta け USP/ 0 巧明 0 - 68 K) 


THE 指装 V 2.0 


Human 68 k ver 2.0 


SOUND w ひ 60K 


ソングライブラリ 001 曲集 > 


OS- 9 /X 68000 


グラフィックライブラリ VOL. 


グラフィックライブラリ VO し 1 


NEW Print 訊 op PRO 60111 


CARDIW 68 K 用ま用フオ-ム集 


CARD 内れ 68 K 用システム手»リフィル集 


TOP お巧会れ 


BUSINESS PRO 峨驟 


DATA 


TOP お与計算エキス / 


シャープオリジナルソフトウェア 

XXB8000 


XB 80 抓をサポート 


0 



Hyperword 

■ 

CYBERNOTE 


Stationery 


■CZ-251B5 樣巧化任39.800円（税削） 
X 6 如 00 の巧れたグラフィック巧巧を 
•活用しか率的に文*を作成するため 
のインテリジェントワープロです。アイ 
デアプロセッサお能、ハイパーテキス 
卜機能などをサポート。データのお巧 
やプレゼン テーシヨ ンツールなど帽広 
い用をじ利用できます。 


■CZ-243BS 樣ホ化任19.抓0円（换削） 
プライべートなデータやビジネスデー 
夕を的単なホ作でを巧•運営できる 
パーソナルデータぺースです。リフイ 
ル、タツクシール、ハガキなどへの印 
字も 0 K 。 シャープ電子手帳とのデー 
夕交換可能(別売のぶ信ケーブル C 
E -200 L が化ま)。 


■CZ-240BS 擇ホ任な14.800円（お則） 
他のソフトをおかする前に、この S ね ti 
onery PRO *68 K を一を起れするどけ 
で、他のソフトを実行中にも「スケジユ 
—ル/住所巧 J などをおな椎能をワ 
ンタッチで使用できます。シャーブ巧 
子手巧とのデータ送を巧も実現。（別 
売の通信ケーブル CE - 20 0 L が必、要)。 










囚国曲國 


サウンド 
























































































































爾が汽吻—谭 r ザ' 




が脉必巧 0 


，膽 I バソコンミ：!-シック 

' ■に B 目000 

音遊サウがうイブ 

ぃ如が '^ 


• X 68000 が創造するパソコントレンド、 MIDI 。 

音楽さえ巧きであれば、楽器やパソコンが苦手な人でも 
がエンターテ イナーに なれる、いまま目を一番の ニュー トレンドです。 

•音遊サウンドライブは、プロのキーボードきをじよる本格的な MIDI ライブコン争ート。 i 

巧評の第2弾ではプレイングシヨーだけでなく、ミュージシャンの楽しい卜ークや、サウンドスケープ / 
曲あてクイズなど、 X 6 郎00と MIDI の楽しさを実感して T 頁けるイベントがグンと巧えました。 

• イベント参加者じは、オリジナル T シャツや X 68000 オリジナルグッズをプレゼント。 

あなたの感性をとがらせる新錠で活気あふれる MIDI ライブが、 

あなたをきっと興*の"音遊"空間へ誘ってくれることでしょう。 


N EW ミュージックトレンド" M I D I ，，化験!! 


SHARP 


7/22旧） 太田 パソコンランド21太田店 X 68000 フ X ア 0276-45-0721 包 


7 /22( B ) を巧 サンミュージック OA プラザ X 68 000フェア 日76卜 48-6131◎ 

7/22旧） 巧化 シャープるがおフェアインぶ化 0878-23-4868 « 


7/23仰 巧 巧 パソコンランド21巧時ま口な X 68000 フェア日27卜 26-5221◎ 


.7/28 出 *29 旧） 化な 九十九軍おネし巧店 X 680 邮フェア 01卜24卜2299 ◎ 


7/28地 .29 旧） な山 シャープ見がおフェアイン宙山 0762-49-1181«◎ 


7/28の‘29旧） 

神 

戸 

星巧社 S 宮本店 X 68000 フェア 

078-391-8171 

◎ 

8/4出 

巧 

巧 

バソコバンド21巧巧が巧巧が8000フェア 

0273-64-0521 

◎ 

8/4出 

京 

都 

J & P 京都寺巧店 X 6800：) フェア 

G 75-341-3571 

◎ 


8/5旧） 前巧 パソコンランドリ前巧店 X 68000 フェア 0272-2 卜2721 ◎ 

8/已旧） 値な を巧社姫お本店 X 68000フェア 日 792-88-1 717 ◎ 


8/5旧） 苗知 シャーブ見体おフェアイン巧知 0888-83-5522 « 

8/リ出•じ旧） 宇都宮 れ測は研新装閒店フエア 0286-22-9811◎ 


8/12(8) 

がを巧 

パ、ノコンドリが势巧な X 68000 フェア 

0270-21-3121 

◎ 

8/12(0) 

巧を 

T-ZONE X 68000 フェア 

03-257-2650 

◎ 


0巧のを4で奋巧サウンドライブを M 巧し王す。《巧の会！*じは山下*巧巧 

:夕 IT - 方0祝 5 t さが 

•わ巧い合わせは…シャープ ㈱ 巧子お器事#本部システムおお営类部 


EXE クラブが待ゴが 


X68000 見がなフェア•音おサウンドライブ閒化日程 


閒お巧曰 

閒お地区 

閒お巧巧 

お問い合わせ TEl 

7/20输 *21 の 

ま京 

ソフトクリエイト X 68000 フェア 

03-486-6541 @ 


• X68000 を手じしたら何はともあれ 「EX 巨クラスへ。本体同おの入会申し込みハガ 
キを送るだけで会員証として、オリジナルデザインの力ード巧单ゲもらえちゃう（会巧無 
料)。 EXE クラブニュースやを新ソフト、周巧機器など X6 卵00の お 新 
情報を随時ご案内。を種イベント、フェアへのご巧待もあります。 

(「 X 朗朋〇は待っているけど、まだ入をしてない J 方も、ぜひこの汾をにお申し込み下さい。） 

•巨 XE 会員には巨X巨りーダーズグッズ.プレゼントも実施中です。 

詳しくはお近くの EXE ショップまで。 


みえちゃう(会巧無 
g 新 

•〇 


NEW X 6 卵00、新かソフト、面白イベント" 

まるごと見•体•驗フェス 


•今回のテーマはニュー X68000oSUPER-HD EXPERTII PRO IIのは力を直 
じご体験ください。業界ま目の SX-WINDOW も必体験。他、新作ソフトがおコーナ ー 、 
100インチ液晶プロジェクシヨンじよる大迫力のゲームたちなど、新しい出会いがあるか 
もしれません。 X68000 オリジナルグッズも戾示即売。ザひわ近くの会巧へわ立ち寄り 
〈ださい0 


〒545大阪巿阿倍巧区長池巧22番22号な (06)621- 口 2U 大代ま） 




































» 新住所 

干1日1東京都千代田区外神田目- 3-8 外神田田島ビル 3 F 
TEL 03~839~8481 りさし、 7 ち 2 〇日ょり油な巧ぉ> (若ぞ S / l 鱗屋をがほホ2み） 

——アンス•コンサルタンツま京本部事務所(現高輸)は7月1日曰をちって上記へ巧ちします。—— 


•オーブ ニンク見学を 


， gQ マ戶2マ日 筋11 :〇〇 〜14 00わぶり引さモマス〕ミせ-巧 


15 00〜20 00 ユーザー巧 


['主な美務お内/ CG 画な制作フロデュースヴフリケーンヨン開発受巧•サイクロンユーザーをネッ K 

[_ ワークサポート ‘3 次元 CADX 巳 G システム導入コンがレタン h 及びが育ヴウトプットサービス#々 


〇 作スタッフ募集夕 

G 画巧制作センター 

CG プロダクション(仮称:アトリエ目日） 

として、 CG 制作ユ-ザ-舍 • 関東支部を開設しまず3 
ユ-ザ-の方はどしどし制作スタ、ッフ尝錄をして下さい。 

■:.||| し 1 んん ,1 .ん f (/ り iMI.ai れリイ . I t H.I f J. が Ksi い • I ,、い 



’扣ホ2回サイクロン CG 大を 
9 巧 24 日にホ定グ 

を tK クロンシリーズユーザー巧象 <9 日、即、 TOWNS ) 
静止画、アニメその他サイクロンを使用した作品なら何でも OK 夕 
♦作品受巧期間日月1□日〜日月日日（当日消印有効） 

• 貨を•クランブリ 20 万円、その他赞金‘實品多数 

1,1111(•し III I ;i I* ッ 







98,00 Or 


サイク□ン Express ^ 巨日 

(SHARP X 郎邮 0) 

★ CG 大会には、なで応募しよう.グ 


サイクロンテクニカルセ S ナー in 大巧 

大阪シャーフ OA シヨー ルームにて開催中。 

お申し込みはアンスまで。 

★ステッブ3 7月2巳日が 

「ポリゴンを使用ずる」 Z’s TRIPHONY DIGITAL CRAFT とのリンク 

. ご， D 曰 0 円 

★ステツブ4 日月 S3 日 W 


お知らせ 


「給を貼りつける」マッピングの使用法 . 己，日日 0円 



がす会なアンス•コンサ j レタンツ 


九州本な/〒810福岡市中央区平丘町68 
phone.092-522-6347 FAX092-521 -0400 














ディスクのバックアップ、ディスクのエディット、ディ 
スクのネ刀期化、ディスクの比較、ディスクの檢査、ディ 
スクの情報、 FA 下のエディッ h 、 ファイルの検索、デ 
ィレクトリのコピー、ディレク S リの削除、ヴオリュー 
ムラべルの設定、ディレク K リの作成、ディレク S リ構 
造の再銃み込み、ディレクトリ構造の印刷、ディレク h 
リるのを更、ディレクトリ内容のソー h 、 削除ファイル 
の巧元、ファイル属性の巧更、ファイルのコピー/巧が、 
ファイルの削除、ファイルのエディッ S 、 ファイルの配 
置情巧、ファイルーの巧刷、ファイルちの巧要、ファ 
イルのソート、ファイル更新日時の巧更、ファイルの表 
示、ファイルの奨巧、カレンダー、八ードディスクの直 
巧エディツ h 、 システム巧報の表示、コマンドシェル、 
現な時刻の変更。 


mi 回哥ななず也む か r ": 布 V 零 

このソフトはロゴスシステムのデビュー作でず。でち、だか 
らといってなめてをらっちやぁ困りまず。私達は、いろいろな 
ソフトを作りました。そのどれちが他社から発売されていまし 
た。出来る事ならば自分達で発売したい/その願いがやっとか 
ないました。 ^ 


干615京都巿ち京区西院上今田町 17-1 L 良 P ビル 4 F 
TEL (075) 812-的日3 FAX (075) 日 22-6915 


業巧の新星、ロコスシステムが 

ユーザーの*望を1つのおにしました〇 
これは必要だとか ffi 利じやな快感だ/ 


THE FILE PROFESSOR の実力 

























































































































鑑蓮 . 


巧:•一^- 


冷、ぐ-. 


これなら使えるに=ツ-ル解が シリ-^^^ 胃:!^もで^^ 




X 68000 ユーザーのクリエイティブマインド 
じ义をつける新感覚のグラスックツール。 
これまでのエディタ概念を化拭し、作品に 
挑むうえで'必要不可欠なグラフィックキャ 
ラクタ•背景作成のすべてを備えた卜ータ 
ルツールです 。ゲームデザインをはじめと 
したオリジナルコンピュータアートが驚くほ 
ど自由に描けます。今回はグラフィックやス 
プライトのキャラクタの作成を目的とした 
「GR EDIT モード」をご紹介します。 


GR EDIT モード 



マ J レチウインドウシステム ：最大にかまて 


描画ウィンドウが開ける優れたシステム環 
境を装イ猜。複数のグラフィック•キャラクタ々く\ 
同時に作成できます。 

ユーザーアイコンシステム ：パレットやタイ 


ル、ペンなど、メインアイコン内の機龍を使 
い勝手に合わせて、自み流のアイコン作 
成が可能。いちいちポップアップメニュ ー 
を呼び出す'必要もなくアートワークがはか 
どります。 

マウス定義機能システム： マウスの左右 


顯罵巧.知心; 
尋壽导:吉ミお:。を 
議窜ミふ.龜换 


クリックボタンに機能を義が可能。たとえ 
ば左利きの方もスムーズじオペレーティン 
グできます。 

な速メニューウインドウ処里： メニューウイ 


1^1 
を編藉暴 


ンドウの開閉は瞬時に。ユーザーアイコン 
システムとの併用で、スピーディじ仕事が 
進みます。 : 


mm 
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^BBIH 

mKm 
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m\ 
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な一 

'''嫌 


語靡 


株なをなサインツフ S :、ぞ.、， 【U 

I ぶ!〒 676巧库典 a 砂市か田町米脚16卜1 ド れ 

TE し(0784)31づ4的‘： ，、夕 

，:ぶをみ;: ん.''卿 m 
’纖 tel ; 


% 
苗;;顯 J 


ぶ 
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ール J 巧登場< 


ザインのお巧端。 

ニユーコンセプトのアートキヤンバス rGH ツール」、登場。 










































ク KONAM! 




曲こも楽しいシュ■ティンタパスル 

TM 


BB 眶及I扭 m 

©KONAMI 1990 


X 68000 版 
好評発売中 
も SOO 円 i 

MSX 2 版巧評発売中5,800巧爵 
PC -9801 版近日発売予定 



D ナミが巧をな 

本な/〒 10 I 東な巧千け田区巧田神な巧 3 T 目25大阪支店/〒561大巧巧里中巿庄巧栄巧 4 T 目23番 18 ち化な巧な巧/〒060化な巿中央区化1を西 5 T 目2を9号巧巧を《巧/〒810巧巧ホ中央区天巧 2 T 目8番30ち 




























歴史に残る 
前人未踏の 
四角い宇巧 


だれをが夢中になれるゲ—ムを創りたい。 
シンブルでいて奥が巧い。だれでも気お 
におべて、いつまでを®きない。そんな 
ピュアな、ほんとろの意巧でのヴ—ムが 
したいと思うことがある。ゲ—ムに巧ず 
る觀いおいをもろ一 S じつくりと見つめ 
て今、コナミが新たに発進する、楽園ゲ 
1 ムスロジェクト「クォ I ス J 。 シュ I 
ティングの楽しさと、パズルのおち巧が 
マッチングした、すでにダ I ムセンタ 
I では巧発人気の極楽巧き超ソフトだ。 
ほら、をろ引力が nn 口をズルズルと 
巧いこんでいる。君も、ちも、父も、巧も、 
を若男女を巻まこんで、楽圓へ巧ころ。 



アイテムフロックが 
I 出るとラツキ—。 



^呂戶は、 

敵と巧手の兩方と戦ラ 
一 恐怖のケンカパ K ルだ。 



幫巧 > 〇 

pptr みも ‘％ t ノ 

ド prp ぞ/; - 2 
rrrrrr :/ -- 
rrrrrr 

rrrrrr | I 
prrrr = 

rrE-r Lt-r -i 


協力20-で、 

仲直りちでさる、まずまず 
i 熱やの親切設計。 


‘ . ち..产 ：‘， 


『： 


马口畳すに旨。す 


遇刊テレホンサービス実施都巿【化瓶ちお区】ネし巧 OIKMIMSOO 【東化地区】 ff 巧〇パバの) 57 リれ田01 88 ( 24 ) 7 〇00【閒巧化区】束京〇 3 ( 262 ) 9 110【北を地区1巧巧〇 25 ( 229 )11 4 1 
【曲西巧区】大巧 06(334)0399 【四国化区】の山 0899(33)3399 【れ W 地区】巧岡 092(715)8200 大牟田0944(55)4 444 志巧を0994 (72) 0606鹿屋0994( 4 4)3977 W 上、を11届開投してがはす 
















































アーケード版 
ジェ三ニウイング 
待望の移植を実現 


ゲームたンターを娠ねした 
大人気シューティンググー厶 
「ジェ5ニウイン巧が、 

だの X 60/< で今、蘇るク 


壤子みが隻な乂、いだ坏也 

立し、趙獄ソ、値物に嫂みを>、 
ブ：：： V - T 蟲ちブご> に勢 V ふ？ 
し、巧ブ：；♦に侵ブ i ち雜ム 
で i ?,、。： v して 、 f •、一一氣葛微を 
指今難^夸 、コ I ド"ろンこ、、、ニク 
ィン>ノ1^発動ブぃ*じミ- . 










袭少欠お探が触 II の繰り広げる 
ミステリアス アニメー ションアドベン チヤー 策1卿. グ 


塞やかみ 巧が/ず^ 艇 II う離な iii 殺人事件。 

,__ 南米 ( W 姊た撤密とは？ 

[TEE PBEHEBTINED HOMKIDEB がか, 减攀臟馨 雌の飾於 

あたし、魅を。 

新宿じあるデヴイン-スタジスの、新人 A • D (アバレ 
ル-デザイナー)。……なんだけどあたしの持つてる妙な 


「力」みたいなモノ-人の化\ガ判かっちやったり、変 

じカンが良かったり-のせいで、周りからは「名探 

偵魅巧」なんて呼ばれて、よ<相談事を待ち込まむたり 
している。で、そんなある曰、ち達のモデルが、突然、 
殺されてしまった。 

そして、あたしの親なだった唯を……/ 

これって……ひよっとして連続殺人事件って17が!？ 



新発完•グ 


X68000 巧廠 5"-2HD 

参口ーランドな MT32 完全巧応 
MIDI インターフェイスボード C-Z-6 日 Ml 
又は、 SACOM 製 SX-68M が必要です。 
(そ刀期の MT -32 では、正常に演奏できません。） 

標準価格目，日日日円 


im 魅山 

(いざわみゆ） 


班生曰7月16曰 
身長:168 on 
化重: 57 kg 


高校生の時、デザイナーの泉麗子に見込ま 
れ、学生生まを営む傍ら麗子のデザインス 
タジオ（専門学校）に通い始める。そこで 
小品の手伝いなどをしながら、デザイナー 
として本宿的に勉強を開始。2年間の研修 
期間をおえ、高校卒業と同時に麗子の強力 
な推薦で、現在所属している〈スタジオ丫 □ 〉 
に入った。 



誕生曰:4月2曰 
身長:1 63 cni 
体重: 45 kg 


〈スタジオ丫□〉の專属モデル。ファッショ 
ンショー、雑誌モデルを専門としている。 
平凡な巧愛さがウリで、生活の中で "YO 
(自己性 r をファッショナブルに演出ずる 
といった〈スタジオ丫〇〉のメイン. 
コンセプ K から考えれば、最ち丫□らしし、 
モデルとちえるかも知れない。 


〈スタジオ Yo〉 の付属学校、「矢巧デザイ 
ナーズ-スタジオ J の卒業生。研修期間中 
「Y □プロデュース」でスタイリス h 補助の 
アルバイトをしていた。現在では、丫□で 
ファッションシヨー をや也とした若手スタ 
イ IJ ス h として活躍や。 


が 


東泛 EMI より 

「3日万キロの虚空 jCD 

MT 悦込価な2.250円 
硏巧兀 CD 税込価格2.530円 


ノベルウェアシリーズ 

「3 B 万キロの虚空」 

PC - 9801 X 68000 FM-TOWNS 
各 g . 邮0円 


好評発売中.ダ 
メタルサイト 

XBB 000 8,8日日円 


ホ巧巧価宿には;’肖»税は含まれでおりません。 


SQCom 


株式会社 システム サ コム 

干130東をが聖田区両国 / J -3 B -16 
面国が并ピル 4 F 

八ードウェア部日 3( 的 5)5145 
ソフ h ウェア部 03(635) 7 邮 9 



















































: i •画面写巧は X -68000 が 


1郎日年発売と同時に世界中のゲーム•フリークを熱巧させた、あの「ダンジョン•マスター」か今、曰本中を荒しまわる。 
3D グラフィックスによる複雜な迷路、数々の謎、パーティーを突が襲って来るモンスター。 

そしてなによりもプレイ—の考えること、見ること、手にずること、 

ずべてにリアルタイムで動いていく……本当の意巧のリアル R 戶 G だ。 

なぜ、巧巧をそして曰本をこれ程までに興奮させたのか！ 
その答えは君白身で出してがしい。 


■地よ • X 68000 • PC -98( nVM 21/11, VX , RX , RS,RA ■ PC -98 D 0 

■kBittiaiil 3ウス巧な； - pc - gsoiuvzi / ii'uXfCVfEXfES 巧パス .3 ウス/アブ□ク rgb 巧化 


，ン ‘ Y 9,800 零） 


待望の X -68 巧旅発売 


A 雀ソフ h のみ定版登場 I ブレイずればずるほど個性をもったプレイヤーに成長する 
自己な長型サンプ U ングお能と、よ 0 強化されたお論型人工知能の搭載で限 0 なく 
実戦麻雀に近づいた。 

リアルな4人囲みと見やずい麻雀牌、迫力ある効果音などの巧用が麻雀ソフ h の金字塔の 
地位を不動のものにずる。 

■ 8 月上旬発売： X - 68000 ■好脾発売 や： PC -9801 シリース 

各¥9,800(税巧き) 

* 函面写真は X -68 化の拥発函面です 


■発売ビクタ-含巧ま菜巧な含な 


mm 当なの商品をお近くのパソコンシヨッフでお震い巧めになれない場合、商品ち、機種を、住所、氏名、《巧巧ちを巧紀のラえ、下記住所まて 
llg ，！ 定価フラス3%お賛税分を現を■留にてお申し込み下ない〇(を料巧料）〒巧1巧京が巧谷区千れヶ谷2-8~16ビクターさ楽を藥 ㈱ 〈巧信化巧係! 






















m 


X 68000 の本質。喘おの貴锁力嗓解き贈み 

' • 7 ぶ心'.’‘ .r - ' お.'- '言 


み ¥8,800 


XBB0Q0 版 

7/13fri 新発売 


ACT-next . 幻獣鬼 

SLG -next . 遙かなるオーガスタ 



■巧信巧巧ごホ ia の方は巧を^ l 巧て卜^をと巧品を•《はをと巧お 
を号を巧おの上、当化巧わおリ<ださ LV (立 > l # a の方は300円プラス） 
■カタログごホ望の方は、ぶ料として切手200円々を同おの上、カタ 
ロク巧ホ券をわぶリ<ださいぶ害ての II ホはわがわりします） 

• T & 巨の*巧请巧かわかるテレフォンサーヒスを古屋 (052)776 -扣00 


て仁： 

を画•拥発•がお•版売 

株式会なティーアンドイーソフト 

干465を古厘ホを束区！!が立1810を地 PH0NE:052-773-7770 


I カタ□ク I 
I U 巧 # I 
1 Oh!x I 
一ぶ■巧を J 
































目•グ 

(ーナスー括払い 
手数料(金利)無料 

(平成2年12月末支ネムいをご利用下さい。） 

モデム （AIWA) 50を限を （送料約.00 0) 

PV-A24MNP5 (定価 ¥ 54,800) 

限ま懲纖 I 為蝶 


CYBER STICK 

X68000 シリ-ズ専用 特価¥16,48(。 

• CZ-8NJ2 H 

MIDI イシ ターフェースボー ド A 

1 (を価 ¥23,800) 

超特価ク 

SX -68 M け]ム） 

(純生コンパチほ価¥19,8日日 

¥18,500 

送料•'消 巧 税込み./ ^卜 1 




715 - 8/15 


X -1 夕ーボ ZIH 特別ご提供品. // I 台数限を 

• CZ -888 C + CZ -860 D + M-2H D ( 10 か） 
を価¥269|600^特価¥164,8〇〇 


ジョイカード ， 

.ゲーム3巧！ 

/ くソコンラック@3段 

\プレゼント中 I 

(ボーナス併用も有ります TEL 下さい） 送料消'を税込み// 


] ご; 


お近くの方はお 
本体単品でお 
ビジネスソフトさ 


12 回 1 M 00 24 回7,600 36回5,300が回4 J 00 60回3,400 


ジョイスティック送料¥500 
X -1 PRO 

を価¥9.500^特価5|{7.800 
•ASCII STICK 
ま価 ¥6. 800 ►特価 ¥5,500 


[new] X68000 EXPERTII/II-HD & PROII/PROII-HD & SUPER-HD ( 送料 • 消費税込） 



EXPERTII 

セットでわ買い上げの方に、 

•デイスケット10枚^ 

•ゲーム3種 ^プレゼント中ク 
♦ジョイカード2ケ J 

EXPERTII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスケット10枚"! 

• ゲーム3種 ^プレゼント中ク 
• ジョイカード2ケ J 


EXPERTII 

み)セット： CZ-603C + CZ-604D. 

ri2ia 1 ? I— 24回 I— __ 

ち、セット： CZ-603C + CZ- 日 05D. 

1~12面 T 30.200 124面 I 15. 9加 

， ' 。セット； CZ-603C + CZ-613D. 

I 口回 I ? 24国 _ L 一 

似セット： CZ-603C4-CU-21HD 

广12四 r ? 24回 ？ 

EXPERT 11 -HD 

み)セット： CZ-613C + CZ-604D. 

r す 「24因！ r ミ 

をセット： CZ-613C + C 之- 605D. 

|-け因< 37.700 「24 固 r 19.800 

をセット： CZ-613C + CZ-613D. 

I 12固' _ ? 24回 I- _ L _ 

但)セット； CZ-613C+CU-21HD. 

' 12回 


■は下# LV) 


じ 24回 i. 


••巧価 ¥432. 800 ►巧 価（価巧【な!1 

「48回 I— ク T 60回 「 1 ] 

•を価 ¥453. 000 ►巧 価（価なはわ電は下さしV) 

r 48回 1— 8.500 1 6 0 回 r リ〇任 I 

••を価¥473.000 ►巧 価（価なはわ電 IS 下さ L'J 

48回 ? _ 60回 ？ 

：!を価¥ 486 . 000 ►巧 価（価なはお>ほ下さい。) 

48回 ？ 60回 ？ 


. を価 ¥542. 800 ►巧 価（価巧はわ <巧下さ t 一 

T 36 回 I ? 1—48 回1 f 1 60 回 f ? I 

. を価 ¥563. 000 ►巧 価（価なはわ■巧下 

I 36 回 I 口. 700 1 4 日回 I 10.600 I 60 回 I 8.900 I 

. を価 ¥ 583 . 000 ►巧 価（価なはお >巧下さ L 、) 

36 回： ? 48 回— ? 60 回 _! ? 

. を価¥ 596. 000 ►特価 （価なはわ ■!* 下 ♦ lO 

36 回 i ? 48 回 ？ 關回 r ? 1 


■ P&A 恒例 サマ-が-ダン 祭 
開催中ク 

◎電話じて、ドンドンわ問合せ下さい// 
クレジット表には、出せなし、ほどの価ネをです。 
メーカーさん、ご免なさい。 

ユ—ザ—の 方には大勧迎されそう です。 
今が チャンスです、ハイ。 


PROII 

セットでわ買い上げの方に、 

• ディスケット10枚^ 

• ゲーム3種 ^プレゼント中•グ 
♦ジョイカード2ケ J 

PROII-HD 

セットでお買い上げの方に、 
•ディスヶット10お^ 

• ゲーム3種 ^プレゼント中ク 
♦ジョイ カー ド 2 ケ 1 


PRO II 

み)セット： CZ-653C + CZ-604D - 

M2 ち1 f 7 1—24 旧 1 ~ 

担)セット： CZ-653C + CZ-605D - 

I 12 田口 26.80任 1—2 徊 ~1 1 

霞セット： CZ-653C + CZ-613D - 


[3 已回」 


を価 ¥ 379 . 邮〇 ►巧 価 （ 価なはわ > は下さ L 、) 

1 48 回广 ？ 广 60 回 I ? 1 

定価 ¥ 400. 000 ► 巧価く価なはわ電な下# LV ) 

1 48 固 r 7. 6 邮] 60 面！ 6.300 1 

ま価 ¥420. 000 ►巧 価（価巧はわ«巧下さい 〇) 


1 12回 ？ ' 24回 1 ? 

T 36回 

? 

48回' ？ ： 60回 1 ? 

'D; セット： CZ-653C + CU-21HD. 



••ま価 ¥433. 000 ►巧 価（価なはわ>た下# L、) 

1 12回 1 ? 24回 ？ 

36回 

? 

48回 ？ 60回 1 ? 1 


PRO II -HD 

(A) セット： C 之- 663C + CZ-604D. 

I 口面 1— f T 24 回 I ? ~ 

后)セット： CZ-663C + C 之- 605D. 

I 12 @T 34.100 1—24 旧 1 17.900 

I’りセット： C2-663C + CZ-613D. 

じ回 ' _?_ I 24 回 I ? 

: D’ セット： CZ-663C + CU-21HD. 

I 12固 — — ? i 24旧 T ? 


. を価¥ 489. 800 ►巧 価（価なはわ«お下さ L、) 

下36回 1 ?— T48 回 I— ? 160回「 ） I 

. を価 ¥510. 000 ►林 価（価なはわ W お下さ L \,) 

T 36 回]12.400148回 I— 9.600 1—60 圆 T 8.100 1 

. を価¥ 530 . 000 ►巧 価（価がはわ《は下さい-) 

_i360 ^ ?__ _48回— ? 60回」 ？ 1 

. を価¥543 . 000 ►特価 （価なはわ g|S 下を LvJ 

了 36回 ？ ^48回 ？ I 60回 L ? 」 


SUPER-HD 

セットでお買い上げの方に、 

• ディスケット10枚^ 

•ゲーム3種 ^プレゼント中ク 
• ジョイカード2ケ j 


SUPER-HD 

のセット： CZ-623TN + CZ-604D. 

I iSBTT f 1—24 回 1 ? 

@ セット： CZ-623TN + C2-605D. 

1 口巧っ ? 1—24 回' ？ 

..C', セット； CZ-623TN + CZ-613D 

I 12回 I— 42.700 1—24 回 r —22 .已00 

|〇''セット： C 之- 623TN + CU-21HD 

12回' ？ 24回 f ? 


. を価¥ 592 . 800 ► 巧価（価なはわ>ほ下み t'B) 

1 36回「 ？~ 1 48回 [ _ _f 1—60 回 1 ? 1 

. 定価 ¥613. 000 ►巧 価（化なはわ■は下 ♦Lv) 

1 36吗 ？ 48回 ？ 160回 ？ : 

. 定価¥ 633 . 000 ►特価 （価巧はお霄 IS 下 。 

T36 回 1 15.500 ] 4日回 I— 12.100 1—60 回厂 10.100 1 

. 定価¥ 646. 000 ► 巧価（価任はお ■!* 下さい。) 

36回 ？ 48回 ？ i 60p i 1 I 


X 即邮〇シリーズ〜 PRA スペシャルセット = 限定誌上販売 // 



台数限定 ■ 送料、消費税込み 


EXPERT 


EXPERT-HD 


PRO-HD 


V.- ： :; 巧 Y\U , 


セットでお買上げの方【こ、 一 

• ディスケッ N 0が： • ゲーム3種参ジョイカード2イ固プレセント中 

• CZ-602C4-CZ-6I2D. 定価 ¥ 475,800 ►特価 ¥306,000 

• CZ-602C + CZ-604D. 定価 ¥ 450,800 ►特価 ¥300,000 

• CZ-602C4-CZ-605D. 定価 ¥ 47 し 000 ►特価 ¥320,000 

• CZ-602C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 491,000 ► 特価 ¥336,000 

• CZ-602O + CU-2IHD . 定価 ¥ 504,000 ^ 特価 ¥338,000 

• CZ-612C + CZ-6I2D. 定価 ¥ 58 日， 800 ► お価 ¥37り，000 

• CZ-6I2C + CZ-604D. 定価 ¥ 560,800 ► 特価 ¥369,000 

• CZ-6I2C + CZ-605D. 定価 ¥ 58 し 000 ►特価 ¥386,000 

• CZ-612C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 601 ,000 ► お価 ¥403,000 

• C7-6 1 2C + CU-2IHD . 定価 ¥ 614,000 ► 特価 ¥4〇7，〇00 

• CZ-662C + CZ-6I2D. ま価 ¥ 527,800 ►特価 ¥339,000 

• CZ-662C + CZ-604D. 定価 ¥ 502,800 ►特価 ¥333,000 

• CZ-662C + CZ-605D. 定価 ¥ 523,000 ►特価 ¥352,000 

• CZ-662C + CZ-6I3D. 定価 ¥ 543,000 ► 特価 ¥368:000 

• CZ-662C + CU-2IHD. 定価 ¥ 556,000 ►特価 ¥372,000 


P 呂 A 超低金利クレジッ h をマ J 利用ください/ 


•本広告の巧載のおおの価格じついては、消黃税は含まれてわりません。•営業時間=平日 AM10:00 へ PM7:00、 日祭 AM10: 日〇〜 PM6:00 














































































































































Z’s STAFF PR068K Ver2.0( ツァイト） . 

Z’s TRIPHONY デジタルクラフト（ツァイト） . 

テラッツォ（ハミンク V 、 ‘ ード） . 

KAMIKA2 巨（サムシング . グッド） . 

EW&EK イースト） . 

C& Professional Pack ( マイクロウエアンャ / 、 • ン ） 

Final Ver3.2( エ ー エス ビー ). 

DATA PR068K CZ220BS 

CARD PR068K CZ226BS . 

C compiler PR068K CZ2I I し S . 

0S-9/X 68000 CZ2I9SS . 

AI-68K CZ234 し S . 

THE 巧な V2.0 CZ224 し S . 

SOUND PR068K . 

MUSIC PR068K CZ2I3MS. 

Sampling PR068K CZ2I5MS . 

MUSIC-studio PR068K 237MS . 

MUSIC- 戶 R068K 〔 MIDI 〕 247MS . 

New-print Shop 22IHS. 

Communication 223CS . 

C-TRACE68 Ver.3.0( キャスト） . 

サイク □ ン EXPRESSff68. 

G68K Ver2 PRO . 

THE FILE PROFESSOR (□ つ - システム） . 

G ツール（ザインソフト） . 

た一みのる 2(SPS) . 

マジックバレット（ミユージカ J レプラン） . 

Hyper word CZ-25IBS.. 

• ゲームソフト 20%OFF OK 夕（一部ソフト除く） 


ま:価 V 
ま価 V 
定価¥ 
ま価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
ま価¥ 
ま:価¥ 
定価¥ 
を価 V 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
定価¥ 
ま:価 V 
定価¥ 
ま:価 V 
ま:価¥ 
定価¥ 
を価¥ 
ま:価¥ 
巧価 V 
定価¥ 
ま:価¥ 
定価¥ 
••定価¥ 
••定価¥ 
••を:価¥ 


58,000今 巧巧 i ¥ 39,700 
39,800 ■►巧 巧 ¥ 29,300 
19,800今 巧化 ¥ 15,800 
68,800 诗巧価 ¥ 46,000 
38,800 ■♦巧 化 ¥ 28,800 
58,800 吟巧価 ¥ 43,000 
38,000 ♦巧 化 ¥ 30,000 
58,000 吟ド&み 巧価 
29,800今 T 臣 L 下さい./ 

39,800 ■►巧 価 ¥ 32,000 

29,800«4" P&A 巧価 TEL 下さい。 

188,000 吟巧価 ¥ 143,000 
9,900蜂 特価 ¥ 7,700 

15,800 ■►特価 ¥ 12,500 
15,800 ■♦ P & A 巧® TEL 下さい,, 
17,800吟 特価 ¥ 14,000 

I 5,800今 P&A 巧価 TEL 下さい。 
28,800今 特価 ¥ 22,000 

19,800今 P&A 巧価 
19,800 -^TEL 下さい。 

98,000 ■►巧 価 ¥ 77,000 
98,000 ■♦巧 価 ¥ 

22,000 ■♦巧 価 ¥ 

28,0日日 ■♦巧 価¥ 

28,000 吵巧価 ¥ 

17,800 *4 •特価 ¥ 

19,800畔 特価¥ 

39,800 ■►巧 価 ¥ 


72,000 

16,300 

20,500 

20.500 

13.500 

14.900 

30.900 


痴 CZ -8 NSI . 

曾 CZ -6 VTI . 

◎ CZ -6 TU . 

( g ) BF -68 PRO . 

( g ) CZ -6 曰 El . 

0 CZ -6 BEIA . 

◎ CZ -6 BE 2. 

‘0) CZ -6 BE 4. 

① C 2-6 曰 FI . 

g)CZ-6 曰 PI . 

( g ) C 2- 日曰 Ml . 

C ) CZ -6 EBI . 

，な' AN - S 100. 

砂 C 2-6 SDI . 

◎ C 2-8 PC 3. 

0 CZ -8 PC 4. 

な CZ -8 PG 1. 

( g ) CZ -8 PG 2. 

( i ) CZ -8 PK 10 . 

の CZ -6 PVI . 

( Q ) IO -735 X . 

吸 CZ -8 BSI . 

WPIO -6 BE 1- A ( l /0 DATA ) 

を fflsy 25.000 ►巧 巧 ¥18,200 


. 定価 V 1 88.000 ►巧 価 ¥ 145,000 

. 定価 V 日9.800 ►巧 価¥ 54,000 

. 定価 V 33.100 ►お 価¥ 

. を価 V 19,800 ►特価 ¥ 

. 定価 Y 35.000 ►特価 ¥ 

. 定価¥ 38.000 ►特価 ¥ 

. 定価 V 79.800 ►お 価¥ 

. 定価 V 口8.000 ►お 価 ¥ 107,000 

. 定価 ¥ 49.800 ►巧 価¥ 38,200 

. 定価 V 79.800 ►特価 ¥ 

. 定価¥ 26.800 ►巧 価¥ 

. 定価 V 88,000 ►巧 価¥ 

. 定価 V 茄 .600 ►巧 価¥ 

. 定価 V 44.800 ►特価 ¥ 

. 定価 V 65.800 

. を価 V 99.800 

. を価 ¥130. 000 

. 定価 ¥160. 000 

. 定価 ¥ 97.800 

. 定価 V 198.000 ►特価 ¥ 153,000 

. 定価 Y 248 . 000 ► 特価 ¥ 190,000 

. を価 V 23.800 ►巧 価¥ 19,000 

I 父 PIO -6 BE 2-2 M ( l /0 DATA ) | Y PI 0-6 BE 4-4 M ( l /0 DATA ) 

I . .. ま® ¥50.000 ►巧 巧 ¥36,800 i . . 一- 


25,000 

15.500 

26.500 
28,600 
60,000 


61,000 

20,300 

67.500 

28.500 
35,000 


P&A 巧特価 
TE し下さし、 〇 


(•が MD -24 FS 5( 才厶ロン） . 定価¥ 49,800 ►特価 ¥ 34.800 

職 MD -24 FS 7( オムロン） . 定価¥ 64,800 ►特価 ¥ 45,000 

I ( C ) コムスター2424/4 ( NEC ). 定価 ¥ 扣 ，800 ►特価 ¥ 28.000 

I コ厶スター2424/目 ( NEC ). 定価¥ 44,800 ►特価 ¥ 32,000 


■ @3 段 

C®.. 875(H) 

X 580(D) 
X610(W) 


节 ® 4 段 
覇 | 1320(H) 
^§1； X 600(D) 
.-]: X630(W) 

¥9,000 ^ >¥12,000 


- €)5 段 
1280(H) 
X600(D) 

1 も J X620(W) 

y ^¥ 15,000 



••を価¥班 .0 朋 ►巧 化 ¥64,800 


• X 68000 セット ►¥210,000 • CZ -856 C ►¥45,000 

• X - 68000 ACE セット ... > ¥240,000 • CZ -870 C …… ► ¥55,000 

• X;l 夕ーボ Z セット ► ¥100,000 • CZ 881 C ► ¥65,000 

• X 1 G /30 セット ►¥ 39,000 • CZ 820 D ►¥10,000 

• CZ -822 C . ►¥ 15,000 • CU -14 GB ..... ►¥ 5,000 

• CZ -830 C . ►¥ 25,000 • CU -14 BD ..... ►¥25,000 


• CU14AG2 > ¥30,000 

• CU 14 H 2 ► ¥30,000 

• CZ -8 PC 2 ►¥25,000 

• CZ -8 PK 6 ► ¥32,000 


〔現金一括でお申し込みの方） 

♦商品名わよびお客様の住所•氏名•電話番号をご記入の上、代金を当社まで、現金 
書留でお送りくださし、。(プリンター•フ□ッピーの場合、本体使用機種るを B 月記のこと） 
〔銀行振込でお申し込みの方） 

♦銀行振込ご希望の方は必ずお振込みの前にわ電話じてお客様のご住所•わ名前. 
商品名等をわ知らせください。 

(巧 信扱いでお振込み下さい。） 

〔クレジットでお申し么みの方〕 

♦電話じてわ申し込みください。クレジット申し込み用紙をお送りいたしますので、ご記入 



• CZ -8 PC 3( カラー漢字24ドット熱ま云写プリンター) 

ま:価¥目5,8日日 . 特価 ¥39,800 

• CZ -8 PK 8 ( 24ピン漢字プリンタ ー 136巧） 

を価 ¥ 152,000 . 特価 ¥69,000 

• CZ -8 PC 4 P & A 特選•グ(カラー漢字48ドット熟きミ写:プリンター） 

ま:価 ¥99,800 . 特価 ¥56,000 


=第 3 水曜•木曜は連休とさせていただ复 




>現を香留巧びが巧お込でお申し込みの方は、上 i 己商品の料を【二3%加萬:の上て'わ申し込み下さい。詳しくは、わ電話でわ巧い合せ下さい。 


アイテム 

• HXD -040(40 lVlB /23 ms ) . 定価¥1 化,0日0^特価¥ 88:000 

• HXD -042 (増設用） . 定価¥ 1 28. 00日 ►特価 ¥ 95,000 

アイテック 

• ITX - 目40 (40 MB /28 ms ). を価 ¥ 158,000 ►特価 ¥101,000 

• ITX -680(80 MB /20 ms ) . を価 ¥198,000 ►特価 ¥131,000 


の上、当社までお送りください。 

♦現金特別価格でクレジットが利用できます。残金のみに金利がかかります。 
♦1 回-84回払いまで出来ます。但し、晒のお支払い額は¥1000円 1 U 上。 
超低金利クレジット率 


はす(祭日の場合は翌日じなります） 


回数 

3 

6 

10 

\2 

18 

24 

36 

48 

60 

72 

84 

手数料 

2.5 

3.5 

5.0 

5.0 

9.0 

10.5 

14.5 

19.0 

24.5 

32.0 

38.5 



その 巧で 巧 価現を 頁取り-巧 価 下取り OK . グ 


■まずはわ巧き丢下さい。 ■下取り•頁取りでわ急ぎの方、直接当社に来店、また 

03-阳卜1884 FAX :03 -的 1-0141 は、宅急便じてお送り下さい。 

♦下取りの巧合 . 価巧はまじを巧していますので査ま:巧をわ巧話で確認して下さい。 

(差巧は、 P & A 超低金利クレジットをご利用下さい 0) 

♦ち取りの巧合 . 現品が巧き次第、2日内に買取りをおを連絡し、振込み、又は書留 

でお送り致します 0 


♦近がの方は、 P & A 本店まで、直接お持ち下さい。即金じて、¥1.000.000までわ支仏い致します。 


《便利な超低金利クレジットをご利用下さい》 

♦月々¥1,0加円から 0 K ク•ボーナス仏い 0 K (夏を10回まで 0 K ) 
•支仏い回数1回〜84回争わ支仏いは、8ヶ月先からでも 0 K . グ 


株: J ： にクネ I . ピー•でン T — 営業時間 

11、八ム II .し ノン I 丄 平日： Ah / n 0:00 〜 PM 7:00 

干 124 ま京都葛飾 区 新小岩 2 下目 1 番地 19 号 日 祭: AM 1 日:日日〜 PM 6:0 日 

巧0 3— 651 ■ 014 8 (代) 03 - 651-0141 


マイコン 

ビデオ 

ビデオテープ 


アフターサービス万全 

全な品巧証イオ。専門の巧当を々、わを梯の立場でが応します。 

ネ刀期不良、輪送トラブル etc . 

万ゲー初期不を、輪送トラブルが発をしました際じは、即交換させていたどきます。 


〔振込先]住友銀行新小岩支店 

当 No . 263914 ㈱ ピー•アンド•ェー 


中古パソコンは P & A じおまかせ// 


通信販売お申し込みのご案内 


ン 送料 ¥2. 000 


P & A 特選パソコンラック（送料無料）巧動自由(キャスタ-か) 


周辺機器 コーナー （送料 ¥1,000) 


モデムコーナー（送料¥1,000) 


プリンター(ケーブル•用紙が）限定5を新品（送料¥1,000) 


国〜84回払いまで 0K// 


★頭金なし/★即日発送 


';(お 


み M 掛茄 1 H レでごま仕夕 


立寄り下さい。専門係員が説明いたします。 

価で受付します。詳しくは電話【こてお問合せ下さい 
価の20%引き 0 K / TEL ください。 




X 68000 用ソフトコーナ ー（ 送料1ヶ〜5ヶまで¥500) X 68000 用ハードディスク（送料¥1,000) 


あ前通り 




































































































































^ 03 - 730-6271 


•営業時間 AM 11:00 〜 9100/ 日曜•祭日 PM 7100 

〒144東京都大田区蒲田 4-6-7 FAX 03-730-6273 

>定休日毎週_乂驶日祭日の場合翌日じなります。 
オクト 


電話一本で、八イ即納 


全關販 


クラククレジット 


OCT -1 システムインフオメーシヨン- 

►か佩* iM も舶付（メーカーが帥） 

►趟化お利ゾ、ッヒークレシット （ 1|り| ~か)|||| ) 如かナシ〇 K / 
► ボーナス.化仏し、〇 K/ ボーナス引|||仏 L 、〇 K// 

►舶ぶ I I の巧ぶ〇 K /(パたなサボート作制） 

► I 巧||||||のをりたせ r I 山/才と_1ゴ u —ダ厶^フ原 

► 1 11:如デモンストレーシヨン乂施11 ' 


1回 

2% 

徊 

2.5% 

徊 

m 

1徊 

5% 

12回 

5% 

15回 

7.5% 

1徊 

9% 

20回 

10% 

2徊 

11% 

30回 

M 祝 

36回 

115.5% 

48回 

20% 


オクト 

セレクテッドシステム 

広告巧載商品な外の 
製品も取扱っております。 




巧= ♦平脱年、8月末-括化し、(手数料ナシ) OK ， グ 

^ OK だよ〜ん。超低金利八ッピークレジッ h でずゾ 

^ EXPERTI，PROI 新発売 i 隱 tH レ11催が/ 

■ 


★ 下記セットでお買い上げの方にはプレゼントタ • ① MD - 2 HD 10 ネ女③ジョイカ - ド 2 個（連お式 ) ⑥シリ〕ンキ — ボ — ドカバ - 



お好みのセットをお選び下さい 。 15 型カラーディスプレイ TV 


> S 父 - WINDOW 巧が。 

MOM バかハードデ f スク搭載 


送料おお 



• C 之- 603C-BK/GY 
定価 ¥338,000 

♦ CZ-613C - 巨 K/GY 
を価 ¥448,000 


現金特価， グ畴绍 
お電話下さし 




I 5父- WINDOW 巧が。 

> 破爾 / 〇ポ - 卜 4 スロット装備 


>C 之- 653C-BK/GY 
定価 ¥285,000 
>CZ-663C-BK/GY 
定価 ¥395,000 



CZ-605D-GY/ 臣 K 
を価 ¥115,000 

5 型カラーディスプレイ TV 



CZ-613D-GY/BK 
定価 ¥135,000 


14 型カラーデ f スプレー 



CZ-604D-GY/BK 
定価 ¥94,8000 

21型カラーテイスプレイ 


CZ-8NJ2 

♦インテリ ジェン トコント ローろ 

を価 Y 23.800 

超特価 ¥ 18,800 





CU-21HD 
定価 ¥148,000 


海 CZ -603 C + CZ -605 D . 定価合計¥ 453,00日 ►オ クト大特価 

「12 回 I ?_ 1—24 回 I ? I 36回！ 1 ~~ | ~ ^面—「 ? — … 

® CZ -6 I 3 C + CZ -605 D . 定価合計¥ 563,000 ►オ クト大特価 

「じ回 1 ?い4回 r ? 1 3目回「 ？ Rsiri T '■■] 

€. CZ -653 C + CZ -605 D . 定価合計¥ 400,000 ►オ クト大特価 

N 2 回 r ? ]24 回 T ? 1—36 回 1— ? -い8回! ! : 

泡 CZ -663 C + CZ -605 D . 定価合計¥ 510,000 ► オクト大特価 

「12 回 r ? い4回 1— ? い6回 r ? . I 48 回 I ? 」 

( E ： CZ -603 C + CZ -6 I 3 D . 定価合計¥ 473,000 ►オ クト大特価 

1 12回"] ? 1—24 回「 ？ 「36回 I — ? 1—4 徊 I ? : 

お CZ -6 I 3 C + CZ -613 D . 定価合計¥ 583,000 ►オ クト大特価 

M 2 回 I — ? い4回— I ? I 36回 I ? |48回| ? I 

© CZ -653 C + CZ -6 I 3 D . 定価合計¥が〇, 000 ►オ クト大特価 

I 12(111 ~ ?— I 2 4 回 [ ? I 36面 T ? I 48 面1 T — — J 

® CZ -6 目 3 C + CZ -6 I 3 D . ま:価合計¥日30,000 ►オ クト大特価 

|1徊 1 ?い4回 I ? I う6回 r ? — _ L 4 哩- [_— ? i 

a CZ -603 C + CZ -604 D . 定価合計¥ 429,800 ►オ クト大特価 

1 12回1 ¥28,000] 24回]¥ 14,800] 36回]¥10,20〇148回1 ¥8,000 | 

注 CZ -6 I 3 C + CZ -604 D . 定価合計¥ 542,000 ► オクト大特価 

Q 2 回 r ¥36,000 I 24回 I ¥ 19,000 1— 36回「¥ 13,100 | .48 回 j ¥ 10,200 | 

お CZ -653 C + CZ -604 D . ま:価合計¥ 379,800 ►オ クト大特価 

「 12回 1— ¥25,400 I 24回 I ¥ 13,400 1.36 回「¥ 9,300 — i 48回「¥ 7,20 0 | 

エ CZ -663 C + CZ -604 D . ま:価合計¥ 489,800 ►オ クト大特価 

r 12回 r ¥32,200 24回]¥ 17,000 | 36回「¥ I 1,800 | 48回 |一 ¥ 9,200 j 

( g - CZ -603 C 十 CU -2 1 HD . 定価合計¥ 486,000 ►オ クト大特価 

「1 徊 J ? い個 1— て 1—36 回 r ?一い 8画！ 了 — -] 

お CZ -6 I 3 C + CU -2 IHD . 定価合計¥ 596,日00 ►オ クト大特価 

| 12回 I ? I 2 4 回 I ? 136 回 f ? 1—48 回 广 — ? : 

項 CZ -653 C + CU -2 IHD . 定価合計¥ 433,000 ► オクト大特価 

|12 回| ?— 「24回 1— — ? 1—36 回-1 _ し …凸8国 71_ ? . j 

を CZ -663 C + CU -2 IHD . 定価合計¥ 543,00日 ► オクト大特価 

0^ ? I 2415] I ? I 36回 I ? I 48 画 7 一？ ！ 


りどんどん TEL しょう。安くなるかもヨ♦グ 
りクレジット価格は、消'費税込みですヨ。ご利用下さし、，グ 


クレジットの回数は 1 回〜 60 回、ボーナス併用などありますのでお電話でわ問合せ下さい。 


■本体セット:送料無料 •巧頭デモ実施中…専門の係員が詳細にアドバイス致します。ザひご来店下さい C 

※上記料金じは、消費税は含まれておりま甘ん。消費税が付加されますので、詳しくは、電話でお問合せ下さい。 



パソコンプラザ ■ ->90 オクトで巧まるバソ3ンワ ー J レド 


平成2年夏のボ—ナスI括おい(曰月末)抓が：手数料ナシグおトクでず。ぜひグ超低金利クレジ、ソXをご利用下さい。 





















































































































































銀行振込:わ近くの銀行より(電信巧い〉じて 
お振込み下さい： 

現金害曾：封筒の中じを巧•氏名•商品名を 
ご記入の上当社までわ掛)下さい 


専用わ申込用紙をわ掛 J 致します 
ので、也、要事項をご記入、ご檢印の上 
ご返送下さい，手続きは簡単です 


富±銀行王萎銀行 
义ヶ原支店蒲田支な 
( i ) NoJ 824 ( g ) No . O 278691 
株式会社億人(オクト） 


• CZ -6 BEI 旧 M 增設 RAM ホード .(¥ 35,00 0) ►特価 ¥ 26,500 

• CZ - 犯 E I B I M 日増設 RAM ボード .(¥28, 000) ► 特価 ¥21,000 

• CZ - 犯 E 2 2 MB 增設 RAM ホード…… （¥ 79,80 0) ►特価 ¥ 60,500 

• CZ - 犯 E 4 4 M 巨増設 RAM ボード…… ( ¥ 138,000) ►特価 ¥104,800 

• CZ -6 BFI 增設用 RS -232 C ボード… ( ¥ 49, 800) ►お価 ¥ 38, 加 0 

• CZ -6 BGI GP - 旧ボード .（¥ 59| 加 0) ►特価 ¥ 45,000 

• CZ -6 BMI MIDI ボード .（¥ 26,80 0) ►巧 価¥ 20,500 

• CZ -6 BNI スキャナ用ハラレルボード. .（ ¥ 29,80 0) ►特価 ¥ 22,800 

• CZ - 犯 PI が値演算フロセッサボード （¥ 79,80 0) ►巧 価¥ 60,500 

• CZ -6 BOI ユニバーサル I / O ホード...け39,80 0) ►巧価 ¥ 30,500 

• CZ -6 EBI/BK 化爾/〇ボックス .（¥ 88,00 0) M 寺 価 ¥ 66,800 

• CZ -6 VTI/BK カラーイメージ•ユニット… .（ ¥ 69,80 0) ►特価 ¥ 53,000 

• CZ -6 BLI LAN ボード .（¥ 268,000) ►大特価 


• CZ-8NM2A マウス . け68,80 0) ►特価 ¥ 5,300 

•CZ-8NTI マウストラックボール. -( ¥ 98,80 0) ►特価 ¥ 7,500 

• CZ-8NSI カラーイメージスキャナ.…… ( ¥ 188,000) ► 大 特価 

• CZ-6BCI FAX ボード .( ¥ 79,80 0) M 寺 価 ¥60,500 

• CZ-8TM2 モデムユニット .( V 49,80 0) ►特価 ¥38,000 

•CZ-64H 增設ハードティスク… .（¥ 120,000) ► 大 特価 

• CZ-6TU GY/BK RGB システムチューナー…-け33, 100) ► 特価 ¥25,000 

• BF-68PRO 离はお CRT7 ィルタ-…….(V 19,80 0) ►特価 ¥15,500 

• SX ぷ M (システムサコム） MIDI ホード . (V 19,80 0) ►特価 ¥15,000 

• PI0-68BEI-A(l/0 DATA) IMB お I ミ RAM ボ-ド （¥ 25,00 0) ►特価 ¥18,500 

• PIO-6BE2-2M(I/0 DATA) 2K/B お!ミ RAM ボ-ド….… (¥ 50,000) ► 特価 ¥37,000 

• PI0-6BE4.4M(l/0 DATA) 3I\/B 巧設 RAM ボ-ド (¥ 88,00 3) ►お価 ¥65,000 


I ミ"； 


アイテック（送料 Y 1,000) 

• IT-X640( V 158,000) 

特価 ¥ 103,000 

• IT-X680( ¥ 198,000) 

特価 ¥ 134,000 



• MD-1200AIII. 特価 ¥14,80 

• MD-24FS4. 特価 ¥31,50 

• MD-24FS5. 特価 ¥34,80 

• MD-24FP4. 特価 ¥27,90 

• MD-I2FS. 特価 ¥15,00 


广フ QD 广イ von Qnn ① CZ -8 PC 3(24 ドット熱転写カラー漢字プリンター) 

しム -0 ドし4すづ 3,0 UU 匯氧 定価¥65,800 . 特価 ¥45,〇邮 

♦48 ドット ② CZ -8 PK 9 (24 ビン漢字プリンタ ー80 が） 

を価¥ 89,800 . 大巧価ク T 巨 L 下さい。 

■ Eifeal サ—マルへ、ソド③ GZ -8 PKI 0(24 ピン漢字プリンタ-136巧） 

•|^88(^^>巨5〜目4まプ‘' 定価パ 7 , 8 00 . 大特価ク TEL 下さい。 

SHHmiHp ④ GZ .8 PGI (2 化•ンカラ-漢字ブリンタ -80 做 

ハガキ可能 をィ压¥ 130,000 . 大巧価// TEL 下さい。 

⑥ CZ .8 PG 2(24 ピンカラ-漢字プリンタ-136做 
■カフ—巧化、 定イ西¥ 160,000 . 大巧価ク TEL 下さい。 

オ クト大特価 ¥ 55,800 説^::: 兰誌シ TEL 下か、。 


①五段キャスター付 



娘キヤスターせ 

キ^ポードが収巧できる 
々ち、手元でマウス操作が 
ラクラクできる 
棚あ5段のマルチに 
る用て•きるデクク。 

ウーン、こいつはデキル/ 

1325( H ) X 640 ( W ) 

X 700( D ) 

特価 ¥16,000 


^ャスタ-付艇段キヤスタ—付 


It 




4段抑スターが 

どんなパソコンにも 
フレキシブルじがな/ 
巧い易いデスクです， 


1245( H ) X 6 I 4( W ) 

X 600( D ) 

特価 ¥12,000 



娘キャスタ叫寸 
巧巧を进ばない 
巧易て巧利な 
デククてず。 

画 


1 175( H ) X 640 ( W ) 
X 600( D ) 


特価¥8,800 


X 6 日日□日ソフト大 t - ル実施中※グ—ムソフトオ-ル巧 ％ Off 


(グラフィック >*Z’s STAFF PR068K Ver.2.0 
(シャフト）ま:化¥ 58,000 

ォクト特価 ¥ 40,000 

(データ ー- ^-ス> • KAMIKAZE 
(サムシングク y ド)ま:価¥68,000 

ォクト巧価 ¥ 46,000 

C グラフィック〉 • C-TRACE68 
(キャスト）を価¥68,000 

オクト特価 ¥ 51,000 

CC 言お〉 • C & Professional Pack 
【マイクロウ I アジャハ•ン）ま:{面¥ 58,000 

ォクト特価 ¥ 44,000 

:グラフィック> ■ サイクロンエキスブレス 

を価 ¥ 78,000 

ォクト特価 ¥ 58,000 

:グラフィック> • デジタルクラフト 

ミ価 ¥39,800 

ォクト巧価 ¥ 28,000 

(ワープロ> • / 、ィ /、•ーワード 
定価 ¥39,800 CZ-25IBS 

オクト巧価 ¥ 29,800 


型 を 

巧 お 

を 価 

巧 価 

CZ-2IILS 

CcompHer PRO-68K 

V 39,800 

¥ 28,800 

CZ-2I2BS 

BUSINESS PRM8K 

¥68,000 

¥ 48.000 

CZ-2I3MS 

MUSIC PR068K 

¥18,800 

¥ 13,500 

CZ-2I4MS 

SOUND PRO-68K 

¥ 15,800 

¥ 11,500 

CZ-2I5MS 

Sampling PRO-68K 

V 17,800 

¥ 12,800 

CZ-2I9SS 

0S-9/X 68000 

パ9,800 

¥ 21.000 

CZ-220BS 

DATA PRO-68K 

V 58,000 

¥ 41,000 

CZ-22iHS 

New Print Shop PRO-68K 

¥ 19,800 

¥ 14,300 

CZ-223CS 

Communication PR0*68K 

V 19,800 

¥ 14,300 

CZ-224LS 

THE 沼を V2.0 

V 9,900 

¥ 7,500 

CZ-226 白 S 

CARD PRO-68K 

¥29,800 

¥ 21,300 

CZ-24IBS 

システム手巧リフィル窠 

V 9,800 

¥ 7,500 

CZ-242BS 

ま用フォーム巧 

¥ 9,800 

¥ 7,500 

CZ-244SS 

Homan 68K Ver.2.0 

V 9,800 

V 7,500 

CZ-247MS 

MUSIC PRO-68K(MIDI) 

¥28,800 

¥ 20,800 

CZ-240BS 

Stationery PR0-68K 

V 14,800 

¥ 11,500 

CZ-243BS 

CYBER NOTE PR0-68K 

¥ 19,800 

¥ 15.200 

EW 


V 38,000 

¥ 29.800 

G-68K 


¥14,800 

¥ 11,400 

E-68 


V 19,800 

¥ 15,300 


• CZ -822 C ( BK ) 定価 ¥ ? 

• 0左8880(目1<)を価¥168,000 

• 0左6010(目1<)定価¥319,800 

• CZ -6 IIG (目 K ) 定価¥399,800 

• 0左6520お[<)定価¥ 298,00日 

• 0左6620(目1<)定価¥權,00日 

• CZ - 郎 ID ( BK ) 定価 ¥ 119,800 

• 0左6010化丫)を価¥119,800 

• 0左6120化丫)定価¥119,800 


大特価¥18,800 
大特価¥ 69,800 
大特価¥174,000 
大特価¥218,000 
大特価¥188,000 
大特価¥248,000 
大特価¥ 68,000 
大特価¥ 68,000 

大特価¥ 74,000 


店頭ダームソフトオール 25% off / ビジネスソフト25%より特価中 • 


お、送料として1ヶ¥500、2ヶ¥700、 
3ケが上で ¥1.000 となります。け堯別 


★通信販売お申么みのご案内 ★ 干 144 東京都大田区蒲田 4-6-7 TEL : 03-730-6271 

お|||込みはおおれ•お肋いします〇わぞがの < 化所〉〈にかぐおがホか及び<1おん1|かをわからせI、•さい。*人か船削をただちに1か|1"1|をこぶ卜]•いたします0 


オクトラクラククレジット表 


個 

2% 

3回 

2.5% 

6回 

3.5% 

10回 

5 % 

12回 

5% 

け回 

7 . 5 % 

IB 回 

9 % 

20回 

\ 0 % 

24回 

II % 

30回 

け.化 

3徊 

け.说 

48回 

20 % 



厳選された製品を、よりまく、より早く、皆様のお手元じ// I 


広告掲載商品 L 义外の 
製品も取扱っております。 


SX - W 1 NDOW 塔が。 



•ザ•ワークステーシヨンと呼ぶにふさわしし、 

スーパーな680日日*グ新登場*グ 
SUPER-HDo 

※プレゼンい ① MD -2 HD 1 日 枚 ® ジョイカード （連射■式） 

③ アフターバーナ _( ¥9,20 0) 度シリ コンキーボー •ド （ ¥2,800)_ 

X68000 SUPER-HD 
参 CZ- 623C-TN+CZ-6 1 3D-TN 
定価合計¥ 633,000 …大特価,グ T E L 下さぃ。 

※マウス•トラックボールせ♦グディスプレイじはスピーカ2個、チルト台付ク 


化のテイスフレイ’;I CZ-602D、 う612D、;3 CZ-603a 
■4 CU-2IHD の組合せもございますのでお問い含せ 
下さい C 


じ回 

? 

24 国 ？ い 6 回 ？ 

48 回I 

? I 


口安くてゴメンなさい〇今たけヨ 


オク S 限定スペシャル t ッ h 


し..ザが V 

kI ： 


刪 


声いを膊ち.イ 


CZ -6 I 2 C ( BK ) 
(¥466,000) 
CZ -602 D ( BK ) 
(¥99,800) 

MD -2 HD 10枚 
♦ジョイカ-ド傕射ま X 2 側 

オクト超特価 •ゲ-ム 

¥ 3 6ん000说料誦込みぺ 

※ディスプレイ = (DCZ-604D ② CZ-605D 
③ CZ-6I3D 0CU-2IHD 
との組合せもございます TEL 下さい。 


※掲載の価格は変動しますので、まずは、お電話じてご確認ください。 ※連かのお知らせ= 7/31 (水）、 8/U 水）は連かです。 

※上記料金じは、消費税は含まれてわりません。消費税がせ加されますので、詳しくは電話でわ問合せ下さい。 

※銀斤振込、または、現金書留でご‘;主文の際には、あらかじめ電話でご確認の上、わ申し込み下さい。 


■巧頭にて、ダームソフト 25% OFF グ（税別）、超低金利ハッピークレジットをご利用ください♦ク 

■特に人気のある商品(こよっては、しばらくお待ち願うことがありますのでご了承下さい。 


★オク S 今月だけの新品限定販売各1台限 (送が ¥1 ,000) 


熱起写カラー漢字プリンター 


ーナ ー（ 送料 Y 


. 000 ) 


オク S 特選シャープ周巧機器借料¥1，邮日) 


※超低金利クレジットご利用下さい。 1 回〜 60 回仏い、頭金ナシ/ボーナス 1 回払い、ボーナス 2 回私い OK/ 


チヤンス /X 郎 000 .SUPER-HD ( チタン )= 泛 | ち ; 下 g • 再ち、。送料 ¥2 000 X68000 EXPERT-HD 


I 平成吕年夏のボーナス I 括払い邮グ(日月末)手数料ナシグ 

—00000 


超低金利クレジ、ゾ S をご利用下さい。 


■ 


現き巧仏ぃ 


振込先 





































































































































11111111111111111111 

SHARP _ 

PA-B 50113 

を価引 7.80 が ^^ 


お載商品2万円於上 

窗潮强潮タタ 

は 7/31( が迄です。 0 

ボ 



SHARP 

PA -7 BfiS ^ 

虎伽¥け 


決算特価5^夕，の?ク 決算! 



因 Q 呂图圖 Q 国团圆因田园 11111111111111111111111111111111111 

同おお 一 ~ SHARP 成- 

33 ^ i^Z-8RK^B^ CZ-BPK8 ^P> 

ミ恤\^22*00〇|,^^?^^^定価¥け2,000 I 

写力 ! 4 ピン jgifj 謹 2 4^^36 ▲心 乂^一 ■ 

wilk : MK か口 d P I イ 徘淋 

巧 9 ぶ 00 ま 靡 特価 お 5 み夕 


SHARP 

CZ-BPC ； 

定価 ¥ 65,800 
24 ドット热お： 


決算特価¥ ミ 


決算特価 yf ぶがク 


ツクモ通販受注センターフリーダイヤル 


0120 ( 377)999 


商品のおおいさせは各肋は通脫 P 巧仍(夕か)タタけ' 


□ l_ET’S MUS に；>巧 

CA セッ S ) (已セッ h ) 

CM-32L.¥69.000 CM- 64 .Vi 29.000 

SX-68M.VI 9. BOO SX-68M.Y 19.800 

Musicstudio Mu-1 …… VI9.B00 Musicstudio Mu-1 … V 19.800 
含れま巧 ¥108,600 合れを価 VI68.600 

ツクモ特価 y ブ A が0ツクモ特価末7夕みクの？ 

(ミ#資棋則を V 2.754) (消!!税則を V 4.320) 

クレジット巧 K « 这)月々¥5.的 0 X 18 回化 クレジット巧 K 税込)月々 ¥7.107 X 24 回化 

★ Musicstudio 戸 RO - 68K Vt . l 义は 、 Music PR068K ( MIDI ) の 
ソフトの場合じは V 8 . 000 プラスじなります。 

PA - 邮邮 特価 y 夕んがク 
PA -7500 特価 y / 7,がク 
PC - E 500 特価}^タタ/がク 

極四 B 




OQOJT CZ 653 C 定価-パが八〇ひ 
I null CZ 663 C ^ fffiV -39 M 00- 

•ホせけのインテリジェンス、 SX - WINDOW 巧た •知め ニユースタンダードフォルム • 
BIOS のななによリハイスヒード化巧を実現 • ZM バイトの大容 ■メモリを巧(ホ 巧用 •化 
巧 I / O ポート 4 スロット保ホ装備 


EXPERTII 


CZ 603 C を価 V 33 も 000 
CZ 613 C を価 V448v0 如 . 


► ホ世代のインテリジェ 
7 *0105 のな巧により / 


t.SX-WINDOW 巧化 • お } 技のフマル厶、マンハッタンシェイ 
スヒート化巧を実規 ♦SM バイトの大容量メモリを Igjl お儀 


SUPER HD CZ 623 C 定価 Y が BrOOO 

• ホせ代のインテリジェンス、 SX-WINDOW 巧化チタン J カラーのクォリティブラック 
• 80MB ハードティスク巧化 • 世 巧 ^ 々 SCSI インターフユース ♦> ホ装か *0105 のな*じ 
よリハイスヒード化巧を关現 ■SM バイトの大容置メモリを W 々お儀 


XBQOOO 用八ードテイスク 


Software tool 


ンャープ 

光煤気ディスクユニッ h 

CZ -6 M 01 子約受巧中/ 
SCSI ボード 
CZ -6 BS 1 子巧受け中/ 




-GRAPHIC TOOLS - 



アイテック 

IT X640 を価 ¥ け 8,000 
特価ブぶの? 
IT X680 を価 ¥ け 8,000 

特価いが,りり0 


0 C 


マジックパレット 

Z s STAFF PRO -68 K 
サイクロン ExpressaB 日 
デジタルクラフト 

- 電子手帳ソフト- 

巳 YBERNOTE PRO - B 8 K 
Stationery PRO -6 BK 
※巧！■ケーブル CE -300 L 


•特価扛/ん夕3り 
•特価タブぶクク 
•特価 yf ぶタクク 
•特価ぶぶがク 


•特価 y / んグタク 
•特価夕,5が 
•特価 2,520 


Vlatejfl ( お装備 ! 



• 「Business A 
♦ 20 M バイト HD 誠 
フリートップサイズ 
♦小さいボディになお能 
I 巧辺檐お I 

3.5 インチフロッピーディスク ドライブ 

UE -1 F 04 を価 ¥49,800 

—か型かがバッテリ 

UE -1 X 07 を価— ¥_26.0 QO 
I 巧れ«[ソフ KJ 
Microsoft EXCELVeri.l 
を巧 ¥-98.000 

r ワー ブロソフト I 

一太 曲 AX を化乂 68.000 

» IIIAX ( UE - BZ 10) を価 V 4 MQ 0 


通信モデム PV - AMMNP 5 ツクモ特価扛タブ,がク 

(お資お别を V 894) 


'AXMBN-H2 

定価 ¥398,000 

が fi お SS を特別価巧にて機供中//巧し < はお電話で/ 


这 

ソフト 


た〜みのる2 


ツクモ特価扛/5,ククク 

(消‘資换刖ホ V 450) 


ツクモ特価 y 巧ぶ00 


—流^ — 力一 

1 MB 靖投巧 RAM ポード 

( ACE & PRO シリーズ巧巧用 I MB ) 

2 MBWH 用 RAM ポード を価 v 50.000 ツクモ特価 タタ,5ク0 
4 MB 堪投用 RAM ボード 定価 V 88 .000 、ツ クモ特価 y 74/タクク 

々 2 M 己と 4 M 曰はをてシ U —ス巧巧な»ス□ツ K 用 


ツクモジ□—パルカー 


a 巧•かで活躍./ 

巧って ffi が、持っててを I む/ツクモブロ 
ルカードはジャックス • VISA 、 セントラ 
マスターとの力ードです。ツクモみ巧で 
のわ 雨 株がら < ら < でさるうえに、田内はも 
とより ミ每かでのシヨッピングも OK / しかも 
18 才 W 上なら学生ても 0 K/ 


三^變 



を 


お申し込みは ( 03 ) 251 - 9898 又はき店で 



ツクモは「ス—パ -X PRO SHDPj です。ツクモ7号店巧03-巧 3-41 S 

挪 ffU 周這 図む™™ 

W ini ■ -/ - y V - ■ • ■•ツクモ日号巧巧 03-251-0! 

九十九電難 ■名をち1号巧。〇巧-巧 3-11 

子 ini - Ql 舌ち辄す作 FR 反油 fflSn 屈居 J ん塞巧19らさ ■々 -4- a 〇 a rt -mncn oc 1 ni 


ツクモ 7 号店巧 03 - 2 的- 4199 い目当荒# > 


ffi がで巧 I むな》«巧売 

a 信販巧邸巧 03 -巧 1-9911 


爲 ) AM1 日 :15 〜戶 M7:00 @ 毎遇木 B 日と 8 /巧 


巧示価裕じは消巧悦は含まれてお0ません。 


TAPP _ n _ )} IV ^ V m ■ニューたンター巧巧 03-251- 的日7( ♦旦当巧化） 

■ パ ■ ■ - ゾ - ゾ 、 - ■ が ■ ■• ツクモ 5 号巧。的 - 251- 的 31( 巧当 / 川を） 

卜九電がが ■名を S 1号巧巧0巧-巧 3-1655( 巧当ま A ) 

〒10卜91東京都千代田区巧田郵便局私 塞 巧13日号 *■■■■ ■ちち屋2号店巧052-巧卜33的 (巧当 《 山） 

★商品のこま夕はな庫確認の上お願いします。 ■、リ クモネし W 巧の 1-24 卜巧的 (巧当が并） 


力—— h 幸ムし、 

1 通巧化巧での街利用力ード、ツクモク’ 
口ーバルカード、 VIP 力ード、セントラ 
ル、ジャックス《揭本人なより謂なで 
[ ji 巧胆巧巧へわ申し込み下さい。 

全国代金引さ換え配達 

わ申し込みは a 03-25 卜9911、 
わ巧軌本/ 

配達日の巧をもできます。 

クレジツ h 払し、 

月々 V 3.000 1 U 上の均等仏いも 
頭をなし、夏•をボーナス2回 
仏いもをが中/ 

現金書留ホムし、 

〒101-91東京都千代田区神田 
郵便局私書巧135号 
九十か!樓 ㈱ 巧倍化ホが oh / x 係 

銀行振么キ厶い 

事前に〇て'わ届け先をご連お下さい。 
亩±組巧神田支店(普) No . 894047 

九十九巧推 ㈱ 

各種リースネムい 

くわしくは各店じわない含せ 
下さい。ケースじ含わせてご 
相談にのらせて巧きます。 1 




















































































_ ahiXi mo 号記怠 _ 

表がやらりい 


1982年日月18曰の創刊似来，本誌は誌名を変えても変 かげさまで Oh ! X は通巻1邮号を数えることになりまし 

わらめ/こ、で誌面作りを続けて去ました。応援してくだ た。ここにその表紙のずべてをご紹介しましよラ。こ 


さった読者の皆さん本当にありがとラございまず。お れからも本誌をよろしくお願いいたしまず。 

©創刊号 


MZ 専門誌としてデビューし 
た Oh ! MZ 。 創刊号は104ぺ一 
ジで620円。あまり【こ巧いとの 
声にホ号から480巧に値下 
げしたが……。ちなみに表 
化はマジックバス，オーク 
スターなるヒロインが活摧 
した。まだ XI が誕生する前 
の跨代である。 



©10 月号 



©11 月号 



012月号 



パソコンテレビ XI の登場で 
誌面に裝おおが。ピが，誌 
をまでがをわってしまう華 
態を予想した人はどれだけ 
いたであろうか。時は MZ - 
700のを盛が。一時は読者の 
4割を超えることもあり， 
本誌は飛耀的な部数アップ 
を記録した。 


⑩1ち号 



© S 月号 




⑩3月号 



®4 巧号 



⑩己ち号 



⑩巨ち号 












































⑩ 12 月号 



4月号からあのシド•ミード 
が表紙を飾る。増ページと 
其に内容も充実し，ほぼ現 
をのスタイルを確 iiL (令主し 
てII月号には繼ぞ口)(I turbo 
のお歡读 i みホ特裝が。 し MZ 
ユーザー^め目がこれ iU 来反 
感から羡望へと変化したと 

いう。 


⑩！ち号 



ゆ吕月号 



@3巧号 



⑩4月号 




⑩已月号 


©已月号 




⑩7月号 



® 日月号 



⑩1日月号 




感動のXI turbo 特集 


⑩11月号 


⑩12月号 


全機種共通システム S-OS 
がスタート。また，満開一 
号を発表 （？） した祝一平氏 
が「試験に出る x、lj を盛找 。時 
代はその巧べと流れていく。 
0 が, MZ がユ ，•ザ: 辛と共じあ 
るベず/々ーソデル コンピュ 
ーテ斗'ングを追ホしだした 
のはこのころだ。 


⑩1月号 



⑩2月号 




⑩己月号 



24 Oh! X 1990.8. 


パソコン史じ残る S~0S 発表 




⑩7月号 



⑩曰月号 



⑩9月号 





















































⑩ 10 月号 



⑩11月号 



⑩12月号 



⑩ ADVANCED MZ -700 



本誌唯一の別冊。発売 
が遅れて MZ -700 のュー 
ザーをやきもきさせた。 


読者参加を強く呼び掛ける 
特別を画 「GAME OF THE 
YEAR 」 「言わせてくれなくち 
やた‘ワ」 を 開催。このまま 
では世の V' くソ。 > 、ゴ;ンがす^て 
妻おマ if ンーをじなる义い 
う不まのなか，ついじ夢の 
マみン X 68000 が衝巧のデビ 
ユーを 遂げたのだった。 


⑩1月号 



<02月号 



⑩3月号 



⑩4月号 




⑩已月号 



⑩6月号 



©7 月号 


⑩ S 月号 




⑩9月号 



⑩1日月号 

匿!101 ^ 

IS. . 


⑩ 11 月号 



X 680 日日が初登場！ 


MZ -286 I を機に MZ グループ 
がビジネスコンピュータへ 
の路線転換，パーソナルユ 
ースは Xfamily じ解られる。 
そのため本敵よ I 巧ちで Oh ! 
M い Oh ! X と改おした。なわ， 

I 巧をから翌年3巧号まで 
の表紙イラストは永沢しげ 
る巧が担当。 



⑩1月号 



⑩吕ち号 


⑩3月号 



⑩已月号 



表紙ぎやらりぃ 25 


















































⑩ 7 月号 


⑩8月号 


⑩1日月号 


⑩11月号 






⑩ IS 月号 


©4 月号 


⑩7月号 




巧にかか wwn 
3110 S^Xfifabt^ 


⑩己月号 


X 68000 ューザーが增えるな 
か.本誌では創でけ间キ企 
画として 8 TR 0 N れ 画を華表， 
呜ネの0年けを目端した■究極 
がおピタが;かコンの娑を 
考义 、た V 結局70年は来なか 
つたが…… 。 また， 4巧号 
からは画家の松菓口忠夫巧 
じ表化絵を依索貝。 


これが初の Oh ! X 


⑩已月号 


きわどい内容が満載 


⑩3月号 



⑩曰月号 


miSK 



⑩9月号 




⑩11月号 



る実共にパーソナルマ'シンの 

一大势力に成長した X 68000。 
読者の割；台ら半がにおし 
讓面もが8000を中也に:ゲー 
么，ダラ？イ‘タク.サウン 
ド朗巧の華々しいき己まが目 
立つようじなる。4月号か 
らのま$をはもとのりゆき氏 
にわ願いした。 


⑩1月号 




⑩ S 月号 



⑩12月号 



⑩3月号 



⑩4月号 


ぶっとんピ 
ゲーム特集 
が衝巧的！ 


2b Oh ! X 1990.8. 



























4 月号から表紙デザインを 
一新。須藤牧人，塚田哲化 
両氏の CG が交互に 本 髓を飾 
るようじなつた P さて，'日0 
年代の邱!)(は，などど能を 
きを垂れて いる暇はない。 
時代1まリアルタイムじ動い 
ている。 Oh ! X はどこへ巧く 
のか？ 



⑩1月号 



⑩ S 月号 



⑩3月号 



⑩4月号 


册陽 

巧。グ：片ぶろミ与ろ巧3 4 




I 月号付録の X 68000 ゲー 


厶ソフトウエアカタログ 


•曰ち号 

UhlSS 



が的ぶネ拉ホ巧め "esK 


6月号付録の創刊8周年 
記を PRO -68 K 



ついじディスクが付録 

⑩5月号 

hhtXJ 


⑩6月号 


一 ，， 1 - f 口 、 nr n ■" n ann o 

iJhiU 

s み w" 怎ぶ弓ぶ巧む : i ミ PRO GSK ご 

I: …— 



⑩7月号 

麻忍 



ぉ祝いの言葉 

へ一え，100号？ そうか，まだ100冊しか出て 
なかったのか，もっといっていると思ってた。ま 
あ，100冊ったって，数字なんてど一でもい一こと 
さ。さるわ方の結婚式ももうすんだし。過去も未 
来も似たようなもの。大事なのはその100冊に散 
らばる過去の名作たちピ。逆立ちしても Oh ! X (0 h ! 
MZ ) でしか読めない，機種の堅を越えた名作•奇 
か•珍作の嵐。これがお産である。 Oh ! X 傑作集を 
出したいくらいだ。 

いま，その個性も矢面に立たされている。浸透 
は常に化散を伴うからピ。いくつものベクトルを 
内包した新しいスタイルも必要とされるだろう。 
しかし，知離より知恵，実用よりム，完成された 
プログラムよりマシンポテンシャルの開拓精神の 
基本はをわらない。 X 68000 はまだまだ深いポテン 
シャルを秘めている。のんびりしている暇はない。 
そして粋なパソコン誌として，多様化する読者と 
共に， Oh ! X は100万部を目指すのである。 

からころもきつつなれじしつましあれば 
はるばるきぬるたびをしぞおもふ 
てなもんだ。めでたいな。 （获建圭） 
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OFTOUCH 


SOFTWARE INFORMATION 


yiniw 

mil 

今月は夏休みに向けてか，ひさびさじ大量 
の新作の情報が入ってきました。てなわけ 
で，今回は4ぺージでお届けすることじし 
ます。しっかし，毎月コンスタントじこの 
くらい発表されればありがたいのじ……。 



ギャラガ’88 

2, 3年前ピけどゲーセンで流巧ったこのゲー厶，いよいよ 
X 68000 にも登場だ。ゲーセン版の移植のみならず， X 68000 
オリジナルの面もあるぞ。 



—話 巧のソ^ 

いや〜，先月は梅雨だなんて蕾いてしま 
ったらんだから，皆さんからのわ叱りのハ 
ガキの多かったこと。まあ6 W 18りを予想 
して書いているんだから，を一ゆ一ことら 
たまにはあるわな。許せ許せ，ハハハ。と 
いうわけで，今巧こを梅雨です。じつにうっ 
t うしいですね 一 （え？ フオ ローになっ 
てないって？ でら，梅雨明けって7巧22 
日って気象庁が言ってるからいいじやな 
い）。をういや，らうじき夏休みですねえ。 
クーラーの効いた涼しい部屋でアイステイ 
でら飲みながら，ゆったりとゲームに浸る。 
う〜ん，極楽極楽（とか言ってすっかり違 
う方向へ話を科っていくヤツ）。 ミ弦いこ i 
は全部忘れて，な化みの前半は遊びまくり 
ましよ。宿題をのほかで青くなるのは，ホ 
巧号が化てからでも十分なんだから…… 
(ホン ト カ％ わい ）0 

さて，夏休みを固前に控えて，ゲームの 
ほうもバタバタと活気を增してきました。 


なんともうれしいぢゃあ〜りません力、。う 
れしさ爆発，ページも倍。これを譜く侧と 
しては，ほんっ t に喜んでいいやら悲しん 
でいいやら……。ま，をんなこ t 言ってて 
らしょうがないんで，順を追って紹介して 
いくこきにしましょう。 

まずはこのギャラガ’88。電波新刚社よ 
りすでに発売されているので，もうクリアし 
ちゃった人もいるんじゃないかな。このゲ 
ーム，3年ほど前にゲーセンで流行ったナ 
ムコのシューティングなん だけど，たっ 
た3年前なのに第一印象で"懐かしい！" 

と感じてしまいました。もっ^も私の場合 
はこのゲームの元祖，ギヤラクシアン（死 
語だょなあ）を中学生のみ際ながら（あん， 
年がバレる）ゲーセンで遊んでたから，を 
のとき印象が強いからか^ね。で，肝'じ、の 
化米ですが，これがなかなか。プーッ I :ふ 
くれるハエさんや，かわいいボーナスス 
テージのギヤラクティックダンシングもゲ 
—七ン版同様いい睐出してます。さす力;'に 
先に移植されていた PC エンジンよりは， 
グラフィックもきれいでずし。これはゲー 
ム自作は，をう雛易腹の高いシューテイン 




がんばで，ぐただだ1 


1 

ポビュラス （前回順位） 

1 

2 

グラナダ 

4 T 

3 

ワンダラーズ•フロム.イース 

3 

4 

ダンジョンマスター 

2 i 

5 

天下統一 

-ネ刀 

6 

スーパーハングオン 

- r 

7 

ジェノサイド 

lot 

8 

=国志11 

5 i 

9 

サーク 

6 i 


10 ソーサ リアン 7 1 

あれた 一。 いつもはサンプリング抽出をして 


るのに，今月は28日までのハガキを全部カウン 
卜することじなってしまいました。手伝ってく 
れたみんな，ありがとね。 

さて，100号記を(かどうか知らんが）の完全 
集計版 TOPIO 。 ランクアップ•ダウンもつけて 
みたけどどうでしよう。 

おやおや。そろそろみんな解き終わったと思 
っ たらダン ジョンマスターは 4位まで落ちてし 
まったぞ。みんな結構ドライだな。代わって2 
位の座を手に入れたのは，グラナダ。これはウ 
ルフ. チーム最高順位！イー スフアンの みな 
さん，もうかしどったのじ，残念でしたね。 

そして，5位初登場天下統一。このゲームの 


28 Oh ! X 1990.8. 









バズニック 

グでもなかったので，ゲー七ン版のほかに 
も， X 68000 刚にオリジナルステージむり J 
意されています。こちららぜ'ひプレイして 
みてほしいですね。 

さて発売中といえば，ブロダーバンドジ 
ャパンのパズニック。こちららゲー七ン版 
(タイトー ) からの移槐です。ゲーセンで 
はじっくりホえているヒマがなかったので， 
かなりぉををホぎをんだ八备いることでし 
よう。 I 巧じマークのブロックを隣接させて 
消していくパズルゲームなんですカミ，ブロ 
ックは®力の間係で上にあげられないし， 
でもってタイミングが命の酣もたくさんあ 
るしで，一筋縄ではいかず‘瞄むわけなんで 
す，これが。家でじっくり楽しめるように 
なれば，クリアら夢じゃなくなるかな。で 
扛ムリかな，私バカだから。 

でもって，同じパズルゲームであるコナ 
ミの クォース ら^う発光されていますね。 
こちら扛ゲー七ン版からの移植杉の。 ザー 
ムボーイなどでも発売されているし，けっ 
こうやり込んでいる人^ゴロゴロいるので 
は？このゲームはシューテイングの嬰菜 
もをまれているので，ちょっとだけ反射神 
経が必變かもしんないけど……。 

ん？ こうやって書いていくと，なんか 
ゲー七ン版からの移植らのばっかりだわね 
一。 ま，いっ力 >。 ついでだから，このまま 
統けて移植ものを一気に書いてっもゃゎう 
っと。 

じや，か， サイ バリ オン。 このゲームは 
ドラゴンを操って，矢印の梢し示す方向へ 

評判は……あれ，ハガキは AFTER REVIEW じ巧^っ 
ちゃったの？ じゃあすいません，そっちを見 
てちょうた‘い。 

その下に謎のカムバック，スーパーハングオ 

ン。確かに長く遊べるが，なぜ今になって . 。 

さらに7位ジエノサイドのランクアップも謎だ。 

らうすぐラグーンも発売されるというのに . 。 

そういや，みんな CD はもう貢ったかな。 

あやや，=国志IIもソーサリアン（まだい 
る！）もランクダウンカ、。先月威張ったのが反 
おを買ったかな？ こりゃわいらは静かじして 
たほうが良さそう。……（それじゃ，また来月）。 

(浦） 


サイバリオン 

逃んでいくタイトーのアクションゲームな 
んだけど，ゲーセン版はスティックじゃな 
く，トラックボールでってところ力すミソだ 
ったよね。今间はジョイスティックでもで 
きるようになっているけど，通ならやっば 
りトラックボールで遊んでほしいな。ジョ 
イスティックに m れているからこを，トラ 
ックボールで遊ぶっていう悠觉は祈しくっ 
ていいからしんないし。 8 リ i|i1 リにシャー 
プから発売される予を。いま聊おって SPS 
さんが移備しているので，楽しみにしてて, 
でもって，同じく SPS さんのがれなによる 
ナムコのワールドコートの登場です。この 
ゲームってば，地味なスポーツゲームと思 
いきや，結構ハマりやすいゲームだったり 
するわけ。をの当時はぶ逮同 d : で遊んでい 
る商校をやす備校生をよく儿掛けました。 
をうこうする問に， PC エンジンにも移植 
されちゃった0なんからしたし。さすがに 
今 lllj はクエストモードはないみたいだけど 
ね。 スマ ッシ ュや サーブがうまく決まるよ 
うになると，もうまさにテニスの遮ずにな 
った気分で楽しめます。をういや，わざ^: 
女の子の避乎を転ばせてパンチラを楽しん 

イメ ージフ アイト 

これまた ゲーセンで人気だった超ムズいシ 
ユーティングゲーム。なかじはゲーセンで 
血を流した人もいるとかいないとか 。 



ワールドコート 

でいたふとどきものらいたっけかな 一。 ま 
あ，をれはわいといて，このゲームは7り 
2011に苑充される丫•をですのでわ楽しみに。 

さてわかは，じ や〜 ん， イメージファイ 
卜 なんですね一。このゲームはかなりムズ' 
かったんで，わりとマニア受けしていたシ 
ユーテイングです。アイレムさんのゲ_ム 
はあの民- TYPEU 米だから，このイメー 
ジファイトのな場を巧ち壁んでいたユーザ 
一も結構いるはず。をの夢がやっとおがし 
。 ました。このゲーム，ポッドと呼ばれるア 
イテムを，いかにうまく使いこなすかが力 
ギとむ言えるでしよう。これをうまく扱え 
ないしかなり苦しい。はじめてやるとを 
9閒クリアどころ力>， 5ステージクリア後 

にあるネ iR 斟ステージにたどりつくのにらて 
こずったりするんですよ，これが。で，が 
が I; の化米はというし 1! 巧怖写真をてのと 
わり。なかなかよさをうでしよ？ コンテ 
イニユーもあるらしいから，ゲー七ン版で 
はおるこ t ができなかったエンデイング扛 
兄られるか {) しれないど。年内な光のでを 
だから，詳しいが報は （） うちょっとだけ 
梓っていてむ。 
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まあ，ゲーセンからの移植情報はこんな 
扛んかな。备うもよっ L するしまたいく 
つか化てくるみたいだけど，をれはをれで 
またあとのわ楽しみということで，ね。 

じゃあ，今度はゲーセンらのではないや 
つをガシガシ紹介していくことにしましよ 
ラカ，0 

まずは，皆さんわ待ちかねのズームのラ 
グーンからいきましよう。ジュノサイドで 
一躍人気者となったダーム。をの第2弾と 
いえば， アクションゲームフアンで なくと 
も気になるころ。關発ががはわりとよい 
ようで，発売に向けて着々と進行している 
様子です。今回は，敢終段階に入ったとも 
いえる现時点での画面写真をわ屈けしまし 
よう。ジュノサイドであれだけ頭張ってく 
れたズームが， アクション RPG という新 
境地でどういった展阱 I を見せてくれる力’， 
楽しみにしたいですね。 

さて，バトルチェスで X 68000 に参入し 
たパック•イン-ビデオからは，実戦ビリ 
ヤードカ':発売中。このゲームは，をの名の 
とわりビリ ヤードゲーム で，ナイン ボール 
や口ーテーシ ョン， はたまた4つ玉 （知っ 
てるかな？）までプレイできちゃいます。 
プ— ルバーな るらのが乱立したビリ ヤード 
ブームはらう過ぎてしまいました力;'，本ホ 


ビリヤード t いうものはじっくり玉筋を説 
んで楽しむ！)のだし，家でゅっくりビール 
が手に パソコンに 向かって楽しむ、の^いい 
んではないでしょう力>。 

じっくり楽しむ’といえばやっぱり Misty 4 
でしょう力’。一述の Misty シリーダの第4 
弾です。前作からしばらく間がをきました 
が，やっぱりデータウェストさん，頭張っ 
てくれました。今问もユーザーからのシナ 
リオ5つを中心に構成されてます。暑い夏 
に，ちょっと サスペンス タッチの推理ゲー 
ムを齡卜かに楽しむ‘，なんて大人っぽいじや 
ない。^ころでデータウェストといえば， 
ピン！： くるのが第4の ユニット シリーズ。 
ブロンウインフアンの 皆さん，ご'女心を。 
シリーズ第5弾 D-Again も着々と進斤し 
ている様子。今パはまだ画面写輿をお届け 
できないけど，もうちょっとしたら詳しい 
ことをわなえできをう。待っててね。 

でもって T & E からはルーンワース〜黒 
衣の貴公子〜が発売，ドラマチックな展開 
で進んでいくアクション民 PG です。なザ 
ドラマチックかというと，このゲームはプ 
レイヤーの行動によって，たどるストーリ 
—が変わっていくからなんですね一。いわ 
ば，あなたがストーリーを作り上げていく 
ゲームなのです。うん，これは奥が深いぞ。 
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実戦ビリヤード 

また T & E では次回作幻があを關発中。こ 
れはサンプル版をプレイしたところによる 
し敵の攻攀が，というか敵の放つ弾が雨 
アラレのごとく飛んでくるので，なかな力> 
タイヘン。やりがいがありのようです。を 
のほか，あの ゴルフゲーム 遙かなる才ーガ 
スタも出す予定だをうだし，今後の T&E 
の動向には目が離せない！？ 

さてさて，数々のラインアップを控えて 
いるザイン•ソフトでは，ただいま REIN 
FORCER とバルーサのな善をしゃかりき 
になって開発中のよう 。 REINFORCER 
のほうは，トップビュータイプの8方向ス 
クロー ノレと いう，サイバーパンクアク ショ 

ン ゲーム だをう。こちらは先巧号でも紹介 
しました力 S '， さらに離発が進んだものが手 
に入ったので紹介しちゃいましょう。発売 
は9巧上旬の予定。一方のバルーサの復雜 
のほうは，剣と魔法で攻縣するファンタジ 
—アクションゲーム。サイドビュータイプ 
で， 8方向多重ス クロー ルす る ^いう シロ 
モノ。 こちらは7巧発売を目指して，目下 
頭張って開発中とのこと。ゎ楽しみに。 

あっ， とつい うっかり忘れをうにな っも 
ゃった，いまや読者の人気ナンバー1に輝 
いたポピュラス。をのポピュラスの追加シ 
ナリオが発売になったことは，きっとらう 
皆さん周知の事実でしょう。今号の民 EVI 
EW でも紹介していますしね。まあ，をれ 
はゎい といて， なんとをのポピュラスを発 
売したイマジ ニアから， シムシティーが移 
植，発売されることが里式に決定しました。 
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曲の血族 

サコムの ノベル ウユアシリーズ。推理探偵もので主なはうら若きこ 
ホ。リアルな感じのグラフイックが雰圃気を出しているよね。 





わ一い，ノぶチノ《チノタチ。このシムシティー, 

都市開発を題材にしたリアルタイムシミュ 
レーシヨンで，14個のアイコンを駆使して 
町を発展させるこい巧的。鉄道を敷ぃた 
り工場を建てむりとなんとら'忙しぃ。ま 
あ，詳しぃことはまたホ巧にでも紹介させ 
てぃただきますのであしからず。へへっ， 
出し惜しみしちゃってごめんね。また，イ 
マジニアではポピュラスの原作者であるピ 
—ター. モ リニュー氏のホロを記念して， 
ポピュラス大会を企画してぃます。我こを 
は，と思うポピュラスマニアの方，んあ？ 
し野ったらプロミストランドの民 EVI 巨 W 
の左下を見て，応募してください。よろし 
くね。 


なりよさをうですよ。期待度大です。 

さてと，をいじ やシステム サ コム だ。ジ 
ェミニウイングの閒発使境に入ったカン 
ジシのだけれど，をの一方であのノベルウ 
ュァシリーズである間の血族の開発ら，し 
っかり進けしている様子。今回は女の子が 
主巧:のアド ベン チヤーとあって力>，サ コム 
^して杉主人公のグラフィックにはリキを 
入れているよう。が I いたばかりのグラフ.ィ 
ックの数々を紹介しますね。この脚の血族 
は， 7片か8巧には発売されるをうなので， 
ノベルウェアファンは見逃せませんね。 

さて，最後を帥るのは M . N . M.Software 
です。今岡紹介するのは Thrice と Pipyan 。 
Thrice は Columns タイ プの パズルゲーム 


さて，移植といえばスタークラフトの卜 
ンネルズ&トロールズ。こちらもすでに発 
売になりましたね。もと占とテーブルトー 
ク 民 PGt いうこ^で'， をのあたり力':好き 
な方には熱ミ王的な支持を受けているゲーム 
です力;，ようやっと X 68000(： ^登場。ほっ 
とした方もいることでしよう。このゲーム 
は，背儀•となる舞台設定がしっかりしてい 
るので，はじめて民 PG をやる人で!0親し 
みやすいかな。をれにオマケとしてオリジ 
ナルオーナーズカードや，ドラゴン大陸の 
ポスターなど，民 PG 必携3点セット （！） 
なるものが付いてくるなぞ，ニクい心配り 
がうれしいじゃありません力>。毎日コッコ 
ッとたゆまぬ努力をしても苦にならない方 
は，ぜひプレイしてみては？ 

あちらものの移植じゃあないけれど，こ 
ちら^移植らの。 PC - 9801からの移植だ 
けれど，システムソフトから遊お王 II がで 
るをうです。 PC - 9801版ではサイバース 
ティックが使えるってんでびっくらこいた 
わけです力3'，当がのことながら 10 X 68000 
版でもサイバースティックが使えます。フ 
ライトシ ミュレー タ ゲーム なので，サイ パ、 
ースティックを使えば，パイロット気分で 
楽しめをう。画面写真らぉ届けできなかっ 
たし，発売はまだ未定だけれど，出米はか 


で，縦，横，ナナメに同じキャラクタを3 
つ iU 上揃えて消していき，得点を競うとい 
うもの。なんと300位ま でネ ーム エントリ ー 
ができるをうな。ふえ〜。でもって，この 
タイプはず一っと mm を兄て いる だけでは 
疲れてきもやうことらあるので，をれをむ 



トンネルズ&卜口ールズ 



バルーサ のな巧 


くすためにらある点数をクリアするごとに， 
背景がぃろぃろい《わってぃくので，飽き 
ずにプレイできます。8〜 9 H に発売され 
るをうなので， Golumns にはま•った人は 
ぜひプレイしてみてくださぃ。をして Pip 
yan は，倉庫齋のように男の子のキヤラク 
夕一を操作して，ブロックをうまく組み立 
ててぃく L ぃったゲームです。さながらエ 
が現場のような ステー ジ上で，あたふたと 
動き回る興の子，失敗するとペコペコと頭 
をさげたりなんかして，とってもキュート。 
こちらは， 7巧中句にタケルより発売され 
る予定とのこと。ひょっとしたらこの本が 
り||る顷には発売されてるからね。 

てな感じで今巧もをろをろネタ側れです。 
こうやってずらっと書ぃたあとで見てみる 
と，わや， XI がひとつ！）なぃ？ んなバ 

力な！ で M まんしをうみたし . 。な 

んかとっても悲しぃなあ。ああ， XI ユ ー 
ザーの怒りの声が聞こえてきをう。ではま 
た米巧。 



Thrice 



Pipy an 
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•大航海時代 


□7 ンたつぶり 
ガ毎原で咖船の冒お 

Urakawa Hiroyuki 

浦川博之 


「維新の風」じ続く光栄の REKO 曰 TION 
GAME 第2弾は，中世の帆船のがをシミュ 
レーシヨンゲームじした「大航'海時代」です。 
貨易，艦駭との対決，数々の使いっぱ （？） 
を繰り返し，成り上がるのが目的だつ！ 


XI turbo 巧 5"2 D 版4が組9,邮0円(税別） 
光栄 巧 044(81)6 邮1 


ども。親父が船乗りだった浦川です。わ 
かげで家はいろんなオブジェでいっぱい。 
わさるさんの置物とか巨大な素焼きの風鈴 
と力，，ダチョウの卵と力 >。こう節操なく並 
ぶと海のロマンもなにらあったもんじゃな 
い。で，をの因緑力，，私カミ光栄の「海の口 
マンゲ_ ム」， 火航海時化のレビューをや 
ることになりました。これは1500年代初頭 
を舞台とした海弹シミュレーションです。 
ポルトガル， イス パ ニア，イスラム による 

巧易の主導権争いの真っ只中の頃ですね。 
プレイヤーは有象無象の商船長の中のひ 
りとなり，地中海に始まって，アフリカ喜 
鹽峰，アラビア，インド，はてはジパング 
まで破て路を關そ石し，貿易を斤います。 

巧易のほかにらうひとつ，貴族の爵位を 
得るというフイーチャーが'あります。を人 
公の先祖が航海の失敗から爵位を刹奪され 
た！：いう設定になっていて，わ家の復興が 
プレイヤーの悲願なのです。才— イエ— 
(而白度1)。ライバル圃の艦隊をやっつけ 
たり，勒命を遂行したりして国王に認めて 
もらい，最高爵位まで昇りつめるべくこれ 
また世界を駆け巡るわけですな。 

ややこしをうに聞こえるからしれません 
が、 「貿易する"スタークルーザー’’」とい 
えばわかるかな（もしくは光栄版 "WARN 
ING " か？）。 

地中海の隣人 ■ 圓 

私はタニバスコ=ガマ。ちょいとキロの 
いい-弱。自分ではちょっ t だけ銀英 f 云のラ 
イン ハルト に似てると思っている。親父が 
遭雛して斤方不明になったので，家の再興 
のために大海原に出て一旗上げることにし 
た。 L いってら，手元にあるのは親父の残 
した小さい商船だけ。最初はヨーロッパ周 
ぶで経験を费い，財力をつけねばならない。 
幸い，頼りになる昔の父の部下ロッコがい 
る。ひとりでらロッコとはこれいかに？ 
ロッコ 「ぼっちゃん，禅問答してないでこ 
れからどうする力，決めてください 
ょ」 

じゃあ酒場に巧•こう。情勢も知 
らずに鸭み荷を仕入れちゃ失敗は 
固に見えてる。 

カラン コローン。 

Yo 「あら，いらっしゃい。」 

ようこちゃん，ここのみんなに 
wells スーパーマラソンね。 

ロッコ「ぉや， 誰か米やすザ」 

男「あんた，リスボンで何かか入 
れるんだったら，砂雌を貫うとい 
いザ」 


かくして1502年2巧，タバスコー斤と砂 
糖をどっさり載せたラテン船「雛破1号」 
は大西洋へ禮ぎ化した。……誰だ，こんな 
不吉な名前つけたやつあ。 

航海中の画面は下の写寅•のわり。1圃 
面が絳度.経度ともに約5度の広さだ。こ 
の左侧の矢印はなんだろう。 

ロッコ「上は針路。真ん中は風力計でさあ。 
左上の数字が風力で，をの下は潮流計 J 
いまは逆風だな。 S 角帆だから逆風でら 
わりと速いんだよな。速い速い……（ゆる 

ゆるゆる），速し . 。わい，遅いぞ。な 

んだこの遅さは。わまけに夜が明けるたび 
にディスクはガーガー鳴るし。 

ロッコ 「この辺りは外洋と違って風がわと 
なしいですからね。をれに海を航行してる 
のはわしらだけじやねえんすから，化理速 
度ももったあ遅くなりまさあ」 

ぶ一ぶ一 いいながら，3【]でイ スパニア 
の首都，セビリアに到着。幸い，秒、糖は約 
2倍の値段で売れた。元がをいからあまり 
大きな儲けにはならない 力す， 楽な航海だっ 
たからこんなもんだろう。しかし，どこの 
'港も人の颜が全部一緒だな。旅情ってもん 
がない。酒場の娘の顔は違うんだけど。 
ロッコ 「なにぶ つぶつ いってんです。次は 
どこへ向かいやすか？」 

神聖口ーマ帝国のピサで美術品がをく興 
えるようだから斤ってみよう。 

再びゆるゆると地中海を進む。このゲー 
ム，船を切るときはメニューを關かなくて 
はならない。をのたびにディスクアク七ス 
するので，地中海のような入り組んだとこ 
ろを航巧するのはなかなか骨が祈れる。 

十数円の航海を経て，ピサに到着。すい 
ませ一ん，美術品くださ一い。 

交易所の親父「美術品はを貨310枚だよ。 
いくつ買うかね？」 

買えるだけ全部。ところで，この美術品 
って中身はなんなの？ 

親父「見てみるかい（ごをごを）。ほら， 
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名物"ピサの斜塔ぶんちん"。いまなら大 
小の鉄球もっけちゃう」 

ガリレオの実験は100年後なんですが……。 

が クレー巧/^•ミッシ3 ン— "■■■ 

半年近く地中海を駆け巡ったゎかげでめ 
でたく 2隻目の船を購入できた。名前はら 
ちろん"難破2号"。途中酒場で知り合っ 
たオスワルドという巧に船長をまかせる。 

地中海の主な貿易ルートは次のとゎりだ。 
•リスボン（砂糖）一七ビリア 
•アントワープ（陶磁器）ーロンドン 
详毛） 

•ピサ（美術品） も ~~>マジョルカ（穀物） 
もっとも，灌ごとに物価は違うし，ほか 
の艦隊の取引によっても相場は変動するの 
で，絶対これ心いうパターンはない。をれ 
から「イスタンブー ノレの 美術品はいいぞ ゎ， 
儲かるぞゎ」とさんざん吹きこまれた力す， 
ポルトガル J ： イスラムの仲が悪いので立ち 
寄って？)追い返されてしまった。王様，な 
んとかしてよ。トホホ。 

さて，をんなある日。立ち寄った酒場で 
見知らぬ-男に呼び止められた。 

男 「よう，あんた。タバスコさんだろ。マ 
ジョルカであんたを捜してる奴がいたな」 
ロッコ 「なんでしょうね，ぼっちゃん？」 
デ，デートの申しをみかな？（ずで） 

耳を引っぱって連れていかれたマジョル 
力港では交易所の親父が待っていた。 

親父 「わざわざどうも。あなたに頼みたい 
こ^:があって搜していたんです。実は陶磁 
器で儲けようと思うんですが，35ほど仕入 
れてきてもらいたいんです。金貨4620枚で 
仕入れてきてもらえますか？」 

わざわざ呼びつけて使いっぱかよ 一。 
ロッコ 「をういうこといってちゃいけやせ 
ん。かなりワリのいい仕事なんすから。を 
れに交易所御用達になれば王様のゎ目に止 
まる日も近いですよ」 

ぶ一ぶ一いいながら申し出を受け，ヴェ 
ホチアで陶磁器を仕入れてくる。さっさと 
引き渡し，をの報酬で飲んでいる t ……。 


男「わい，タバスコさんだろ。リスボンで' 



戟關画面はやっぱりヘックス 


王様がぉ呼びだっていう話だザ」 

ロッコ 「やりやしたね，ぼっちゃん！ す 
ぐに駆けつけやしょう」 

もちろんだあ。この家名復興のチャンス 
を逃がしてたまる力，。リスボンに急行だ！ 
ゆるゆるゆる。リスボ'ンを目ホ旨してけ化船 
はのんきに進 tp 。 リスボンに着くや否や， 
一目散に城へ驅けこんだ。 

巧 人 「謁見の申し込みか？しばらく待た 
れよ。……。陛下がわをいになるをうです」 

お厳な謁見の間に通される。国王が現れ 
た。面を上げる。緊張の一瞬。 

ポルトガル国王 「ぉわ，をなたがタバスコ 
力’。わ前を呼んだのはほかでもない。実は 
羊毛が38必要なのじゃが，をなたに……わ 
いわい，どうしたのじゃ？」 

タパスコ滴へ . — 

来力命の使いっぱを完遂した私は子爵の称 
号を賜わった。あれからイギリス，化欧ま 
で足をのばし，貿易網はイスラムを除いた 
ョ —ロッ パを網羅して いる。 新たに中型の 
船を購入して旗艦とし，ポチョムキン号^: 
名をつけた。 

さて， ロッコ， 新しい船も手に入ったし， 
ここらでひとつアフリカに斤ってみようと 
思うのだが。あをこじゃ金が手に入るとい 
う話じゃないか。 

ロッコ 「う一ん，ちょっと装備が弱い気も 
しやす 力す， いつまで^ ョーロッパ でもない 
ですしねぇ」 

よし，決まりだ。食料 t 水を満載し，ひ 
たすら南を目指す。七ビリアから2,3日ほど 
斤くと海のをも変わり，アフリカに入った 
こ} i がわかった 。ちなみに BGM も変わる。 
わわ，風が強くなってきたぞ。わあ，強い 
強い。風力8だ。暴風だぞ，こりゃあ。 
ロッコ 「これが外洋の風でさあ。これに 
乗って一気に南下しやすザ」 

ててててて。信じられないぺースで船は 
進んでいく。うわあ，揺れる揺れる。きぼ 
ぢわるい，げろげろ。ちょっとアフリカは 

〈ちょっとひとこと> 

貿易が題がのゲームというのは，どうしても 
単調じなりがちです。イベントなどを設をして 
うまく防いではいますが.操作性の問題が目に 
つきやすい巧盜では「ず一っとこんなことが続 
くのか」と目まいを巧えてしまうこともありま 
す。 

地中海を出るようじなれば，自みで航路を開 
く楽しみもあって，自みの好きなようじ遊ぶこ 
とが可能じなります。規制が緩く，自みの好き 
なようじ遊べるのが身上です。なんだかんだ 
いって結局ハマってしまうのが光栄のすごいと 



酒場は大事な情報源.そのほかにもいろいろ 



王ホクリスとの密会，たまにはこういうのもね 

早すぎたかなあという思いが頭をよぎる。 
ロッコ 「ぼっちゃん，禮が見えやす」 

え？もう着いたの？まだ1週間をこ 
をこなのに。しかし，交易所には金がいっ 
ぱい！有り金はたいて全部買い込む。は 
っはっは。帰れば大金持ちだぞ，ロッコ。 

ててててて。帰りも快調。見事アフリカ 
金貿易航路が開けたかし思われたが……。 

「提瞥。嵐だ！」，ざざ一っ。もりもりと 
海が盛り上がり，船はひっかきまわされた。 
「能がききやせんザ！」。西を向きながら， 
船は東へ神し流される。もうムチャクチャ。 
「難破1号の姿が見えやせん！」 

海は一昼夜荒れ狂い，さらに雛破2号ま 
でが行方不明になった。やはり名前が惡か 
ったか。旗艦ポチョムキンも食料の半分と 
3分の2近い乗組員を失った。安易に外洋 
にホるんじゃなかった……。 t ， 放心:厌態 
でさまよっていたのも束の間。 

「提督。嵐だ！」 

この船の末路が私の脳裹をよぎった。 

ころ。 

最後に BGM のことです力、‘，音楽性がないと 
はいいませんが，「3パートしか使わない BGM 
を聞かせて CD を売り込むのはちょっと無理が 
あるんでないの」ということは指摘してわきま 
しよう。 


冒険ふ刺激度 10 
マニュアル 親切度 9 
グラフィック 8 
操作性 6 
BGM 4 
熱中度 8 
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天下無敵の 
シリーズ第5凿 

Ogikubo Kei 

获莲ま 


その面白さが’わかる人じはすごく面白い。 
そういう一風変わった，しかも奥深い魅力 
をもつウルテイマシリーズの5作目がいよ 
いよ登場。さらなるリアルさと難解な謎で 
あなたの頭を楷ませる？ 



X 6 邮邮用 5"2 HD 版2觀お9.邮0円(税別） 
ポ ニーキヤニオン 巧 03(221)3161 


ああ，夕、'ンジョンマスターって，なんて 
楽なゲームだったんだろう。メモを取る必 
要はほとんどなかったし，地下6階までは 
下を目指して進んでぃけばよかった。 

ウルティマはをんなわけにはぃかなぃ。 

右も左もわからなぃ大陸の真ん中に放り出 
され，斤くも地獄行かぬも地獄，森の木陰 
でドンジャラホイ，なのである。世界の合 
言葉は森ってなもんだ。 

ど一して怠慢で出不精で睡魔に魅入られ 
た私がウルティマ V などい、う超大河，ス 
—パー大河なゲームをすることになったの 
か L ぃうと，ウルテイマ IV 経験者がほかに 
ぃなかったからである。経験者ってぃうだ 
けで終わらせたわけではなく，しかも3年 
前，友達の部屋の XlturboII で遊んだもの 
だったりするので，当然育てたキャラクタ 
—は持ってこれなぃし，当が集めた膨大な 
メモは引っ越しの際にみんな捨てちやった 
しの後悔先に立たず，あとの血祭りが祭り， 
かんなん'ホを玉にするってな状況。人生， 
蜜のように甘くタバスコのように辛し。 

壊かしし、風景，旧知の友 —^ III I 

イオロ，シャミノ。記憶の底にこびりつ 
ぃた青春の残浑から消えまる寸前のデータ 
ベースにこびりつぃてぃた懐かしぃ名前。 
こんなことまで覚えてぃるなんて。ぃや， 
覚えてぃるとぃうより思ぃ化すことができ 
るとぃったほうが正しぃ。あくまでも画面 
にをの名が記された t き，懐かしさを感じ 
るだけだ。役に立たなぃ記憶。 

主人公はアバタール。アバタールとぃう 
のは AVATAR, アバターとかアヴァター 
ラなどともぃう。「化身」とか「権化」ぃう 
意味である。化身とぃえばレインボーマン。 
レインボーマンは巧の化身，火の化身など 
7種類の化身になれた。つまり，アバター 
ルだつたわけである。レインボーマンとぃ 
えば「インドの山奥で修行」。このインド 
がポイントでアバタールとぃうのはもとも 
t インドの言葉だったのだ。インド 
にわぃてヒンズー教のヴイシュヌ神 
は人々の前にさまざまな動物や人の姿 
を借りて現れると考えられ，をれを化 
身（民衆を救ゎう I :して神が姿を変 
えて現れるこしあるぃはをの姿）， 

つまりアヴァターラ t 呼ぶのだ。 

で，ウルティマ V の主人をはウル 
ティマ IV で 8 つの徳をすべて極め， 

アバタールとなった者なのである。 

私はなった覚えがなぃがなったらし 
ぃのである。なった覚えがある人（つ 
まりウルテイマ IV からキャラクター 


を移した人）は，をれなりのレベルから始 
められるカミ，私のようにアバタールになっ 
た覚えのない人はアバタールのくせにレべ 
ル2という苦難の始まり t なる。弱い弱い。 

舞台はウルティマ IV と同じ広大な大陸だ。 
しかし，前作でとったメモがない。最初か 
らやりなゎし。をれでも歩いている t だん 
だんし野い出してくる。ここにネホがあった， 
この辺にムーンゲートが出るはずだと。 

自由の持つ朦しさ — 

ウルテイマがほかの民 PG と異なる点は 
ゲームを進めるためのガイドがまったくな 
いことである。イースを代表とする日本式 
民 PG はスゴロク型であった。ダンジョン 
タイプの民 PG ら，をの存在自体にダンジ 
ョンを深いところへ向かって降りていくと 
いう不文律的ガイドがあった。しかしウ 
ルティマは恐ろしい。前向き民 PG ではな 
く，はなから，大陸の真ん中で右往左往， 
どこから手をつけてどこへ向かうのかも自 
由なのだ。かなりレベルが上がった後半に 
ならなければ斤けないような場所でも，然 
るべき情報と金を出して買えるアイテム 
(船など）があれば行けてしまうのだ（ち 
なみに，キー バッファは たまらないぞ）。 

つまり，ドラクエやらイースやらのスゴ 
ロク型民 PG が管理された，安全だけど自 
由のない日本であれば，ウルティマは自由 
だけど危険ですベて自かの集めた情報を基 
に自分の判断で動かねばならないアメリカ 
なのだ！ ほほほほほう。あなたはどっち 
が好きですか。自由社を？ でも，自由の 
旗のもとで自由に生きていくためのプレッ 
シャーは相当なものである。 

たとえば，ウルティマではゎ城のオーク 
の樽に隠されたアイテムを盗むことら，寝 
ている衛兵を殺すことも簡単だ。本当に備 
単だ。しかしをの結果がどうなろうと自 
分の責任である。特に，ウルティマ V は平 
和で善良な人々ばかりであった IV と違って 
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邪悪なブラックソーンの支配下にあるのだ。 
をの中で アバ、夕ール L しての行動をやり通 
さねばならない。不当な要求に答えて「持 
っている金のキタを衛兵に支ネムう」のも， 
信念を貫いて「牢獄にぶちこまれる」のも 
自由だ。 

う 一ん。 この ゲームは 「うんちやらうん 
ちゃらの自由」を要求するガキの精神に「自 
由の持つ厳しさ」を叩き込 tJ * 教育 ゲーム だ 
ったのか。私はもちろん，血反吐を吐きな 
がらでも，管理された健全な社会よりアナ 
ーキーで自由な社会のほうを選ぶ。日本と 
いう平和で安全な社会が好きな人はガイド 
じ沿って大陸を旅するドラクエでもやって 
いてください。 

複雜怪奇なな舍 圓 

ウル ティ マ V には表の世界と裏の世界が 
ある。表の世界がブラックソーンに支配さ 
れた圧政の社をであり，裏の世界はロード 
•ブリティッシュに忠実な人々が集まっ 
た， レジスタンス である。 レジスタンス， 
をんなものまであるのだ。 アバター ルであ 
る主人公と ウル ティ マ IV でともに戦った仲 
間たち。もちろん， レジスタンスと とらに 
行方不明になった口ード•ブリティッシュ 
を捜し，この世界に平和と徳を取り戻すの 
だ。をれが目的だ。をれには アバタールは 
アバタールら しく行動せねばならない。も 
のを盗むな，罪のない人は殺すな，邪惡な 
者に対しては勇敢であれ。 

何が自由だ！ 道徳的であらねばいけな 
いなんて！ 規範だらけではないか。しか 
も目の前にはゎいしい傅がぶら下がってい 
る t いうのに，道徳的であるために自らを 
律せねばならないのだ。目の前の快楽に弱 
い获蓬圭はど一したらいいのだ。 

昼と夜 ■ II II 

話はがらっと変わる。ウルティマ V のう 
りのひとつに，時間がある。街の住人は朝 
になる t 起き，働き，昼になる I ：食事をし 
夜になると寝る。だから，買い物をしよう 
し野ったら店が關いている時間に斤かない 
と売ってくれない。夜になると門を閉めら 
れて入れない街もある。みな働き者で規則 
正しい生活ををっているのだ。なんと，夜 
じなるとを合を開いている レジスタンスの 
農民もいる。門番の衛兵もちゃんと食事どき 
や交代が間には入れ替わる。べッドももち 
ろん住民の数だけある。私は宿屋のない街 
では他人の家の他人のべッドで休ませても 
らう。こんなリアルな街にも「不法侵入罪」 
はないみたいで，誰む答めない（これはた 



あまり自由を満喫しすぎるとこういう目にあう 


んなる皮肉）。 

ゎゎむね，圧政者がいても住民は善良で 
ある。力す，しかし，巡回する邪悪なシャド 
—口 ー ドが いる。 シャド ーロ ードカ； いる 者に 
市に入る L 憎しみの空気や臆病の気配を感 
じるので，をんなときはをの都巿はやりす 
ごすの がいい。シャドー ロードが いる 都市 
の衛兵は私らを見かける L 有無をいわさず 
逮補し商人は金をちよろまかし，住人は 
を話しがてら何かを盗む。シャドーロード 
に補まったら大変で，まず勝てない。しか 
し，惡いのは衛兵や住人ではないので，怒 
ってはいけない。 

最後に，ウルティマ V で遊ぶのに必要な 
ものを書いてゎこう。 

ひとつは根気である。なにせ，スーノ、。一 
大河であるから。レベルアップも経験値を 
ためるだけではだめで，ロード•ブリティ 
ッシユ にをわねばならないのはウルティマ 
IV と同じ。ただし， V ではロード•ブリテ 
ィッシュは行方不明なのだ。そっと教える 
とキャンプ中に t 霊が現れてレベルを上 
げてくれることがあるのだ。う一ん，根気 
の野外キャンプである。 

続いて異種世界，異種文化を楽しむ心で 
ある。優れたファンタジーはリアルな異义 
化を持った世界が描かれている。読者はを 
の異文化を楽しむのである。劣ったフアン 


総評だべさ 

良くも悪くも，伝統と格ホに守られた底の巧 
さと指10本を跪使する操作性はウルティマであ 
る。誰の文句も許さない強さピ。ほとんど口一 
リングストーンズのようなものだ。 スター ウォ 
-ズのようなものだ。 

世の中じはちょっと巧いたみには耳に優しく 
てノリやすくてヒットする歌謡曲や売れ線ロッ 
クと，ちょっと聞いたピけでは異質で馴染めな 
いけれど聴き込むほどにホの出る名作がある。 
ウルテイマは後者のほうピ。ウルテイマワール 
ドに馴染むほど，ホが出て，面倒た’なんピと文 
句をいいながらついつい大陸をさまよったり会話 
じうつつを巧かしてしまう。ストーンヘンジ40 
00年の歴史というか，ケルト人3000年の歴史と 
いう力、，孔子の儒教2500年の歴史という力、，デ 



しやべる馬の「エド」，じやなくて「スミス J 

タジーは現実世界をひきずった文化の上に 
成り立っているため，想像力をあまり要ボ 
されず読みやすいが，フアンタジーとして 
の魅力に欠ける。 

さらに，筆記用具である。いつ，どこで 
役に立つかわからない膨大な情報。あっち 
へいったりこっちへいったり。メモが必要 
だ。経験を語ろう。ューの街から別の都市 
へでかけるしューの街の誰をれが知って 
るよ！：いわれた。すぐにでも欲しい情報だ 
ったのでューの街へ戻って尋ねた。すると， 
君は俺がをれを知っているということを誰 
から聞いたんだい？といわれた。をんな 
ことまでメモしてなかったので，また危険 
な森を抜けて戻り，名前を確認し，またュ 
一の街へ戻った。メモは重要。 

をれでもって，英和辞典である。なんと 
いっても英語だ。たとえば，立てネしや墓碑 
銘，看板にはルーン文字で書いてあるむの 
がたくさんあるのだ。をして，をれを表に 
従って解読すると英文が現れる。をれを訳 
さねば何が書いてあるかわからないのだ。 
ほかにも英語がわかったほうがよい場面は 
ある。このルーン文字を訳すのが面倒なこ 
とここ。う一ん。 

では，みなさん，頭張ってください。ウ 
ルテイマ IV をやっていない人でも，終わっ 
てない人でも大丈夫です。 

ィズニーランド35年の歴史というようなそんな 
重みは重いのである。 

5 段階評価 

ウルティマ度： ★★★★★ 

口ード.ブリティッシュ度： ★★★★★ 

非ドラクェ度： ★ 

非イース度： ★★★ 

道化師お人事か度： ★★ 

本 

アメリカンジャーニーを：★★★★女 
カリブの海賊度： ★★★ 

ジャングルクルーズ度： ★★★★ 

シンデレラ城ミステリーツアー度： 

アリスのテイーパーテイ度： ★ 

非スぺースマウンテン度： ★★★ 

非スターツアーズ度： ★★★ 

スプラッシュマウンテン度：また•見たことナイ 
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穂卿が導きたもう 
約まの地とは？ 

Yamada juryi 

山田純二 


巷で人気急上昇のポピュラスに，はやばや 
とシナり才集が登場。西部助編やブロック 
ランド編など Amiga 版からの移植5つと， 

イマジニアのオリジナル，な戸時代編の全 
6編が収録されている。まだ全面クリアし 
ていない人もこれは見逃せないぞ。 


5巧に発売の^降，巷で大好評のポピュラ 
スにさっそく追加シナリオ集が登場。いま 
までは神と悪魔の対決という設定のみだっ 
たから，この朗報にはらろ手を挙げて喜ん 
でしまったわけだ。 

この追加シナリオ集には，インディアン 
と騎兵隊の戦い「西部馴編」，変な宇宙人 
同±の戦い「シリーランド編」，童心にか 
えってブロックとたわむれる「ブロックラ 
ンド編」，ベルサイユのばら（ふっ古い！） 
を思い出す「フランス革命編」，未来世界 
での大手 コンピュータメーカー 同±の争い 
「ステーシヨ ナリ ーワー ルド 編」， をして 
なぜ'か武±と商人が戦うイマジニアのオリ 
ジナル「江戸時代編」し6つのシナリオ 
が含まれている。で，このバラエティ豊か 
なをれぞれのシナリオに合わせて，キャラ 
クターデータもちゃんと変更されている。 
をのうえ，各面の設定条件や コン ピュータ 
側の思考ルーチンにも変更が加えられてい 
て，オリジナルに比べる t 結構雛し〈なっ 
ている。という力％敵が強くなっていると 
いったほうがいいな。 

んでもって追加シナリオだから，プロミ 
ストランドを遊ぶには，と一ぜんポピュラ 
スのディスクが必要になる。これを知らな 
いとまさじまの持ち腐れと化してしまうの 
で注意すべし。 

このプロミストランド， ルール や操作法， 
使える奇跡などはオリジナルのまま，特に 
変更はナシ。ただ，効果音ら同じなのはち 
よっと残念。プレイしてみればわかるけど， 
各シナリオごとに特徴があるので，をれじ 
あった効果音が欲しくなってしまう。どれ 
をとってむ個性がつんつんしているって 
も楽しいシナリオなので，戦いの音や’;召に 
落ちたときの音がをれダれ違っていたら， 
もっとよかつたのに . 。 


この6つのシナリオのなかで，僕が気に 
入っているのは，江戸時代編での沼地。ま 
るで，肥だめのような雰囲気をかもし出し 
ていて，落ちたらとっても臭をう。敵の民 
が落ちた L きに，僕は今までの Ji に，エク 
スタシーを感じてしまった（ん？ 危ない 
って？）。をれでは，69面までプレイした 
なかで，僕の気に入った（はまってしまっ 
た），はたまた印象に残った3つのシナリ 
才を紹介していきましよう。 

そちも黒人よのぅ — ^― 

ひとつ目は，江戸時代編。このシナリオ 
は，ところどころに桜やがの木があって， 
なかなか日本情緒しているところが気に入 
ってしまった。特に面白いのが城の中庭。 
よ〜く見てみると松の木!:玉砂利が敷いて 
あったりなんかして，細かい t ころまでや 
ってくれるなあ，イ マジ ニアさん，などと 
すっかり感'じ、してしまった僕。まだ最初の 
面だからやりたい放題できるのをいいこと 
に，新しいキャラクターの仕草を堪能しつ 
つ，惡斤の限りを.つくしてしまった。 

まず手始めに，必殺肥だめ攻撃！（う 
わあ，デ イス プレイの向こうから臭ってき 
をう）もちろん，ただあちこちに沼を仕掛 
けるわけではなく，周辺に地震を起こして， 



江戸時代編。おも満開できれいだこと 


いきなりでずが，ポピュラス大会のお知らせ 



X 6 邮邮用 5"2 HD 版4,邮0円(说別) 

イマジニア 巧的 (343) 刖11 


夏休みにヒマを持て余している諸君，キミの 
ポピュラスの腕を試すときがきたぞ！なんで 
こんな企画が持ち上がったかというと，なんで 
もポピユラスの原作者であるピーター•モリニ 
ユー氏がイマジニアのイキなはからいで8月巧 
日に来日するそう•な。で，さすがは原作者，巧 
戟ポピユラスにおいては未だ負けたことがない 
とを語なさっているらしし、。日本のポピユラス 
フリークともぜひ対戟を，てなわけで，あれよ 
あれよという間にすっかりこの話が決まってし 
まったのである。 

さてさて，この大会には7つのパソコン雑誌 
チームとイマジニアの計8チームが出場，わの 
わの読者代表（イマジニアは違うらしい）をし 
たがえてこの大会に挑むわけだ。で，トーナメ 
ント形式で戦い，その8チームの僅勝者がピー 


夕一巧と晴れて対截，まさじポピュラスの王者 
決定栽というわけ。巧戟期日は8月18日と26ま 
たは，27日。まず18日に8チームの僅騰者をホ 
定，26または27日にピーター氏と対戦する予定。 

そこで，だ，我が Oh ! X でもゼツタイの自信 
と意がのある読者代表をボめている。我こそは 
と思ったら.すぐさま官製ハガキを買いに走り I 
住所，氏名，電話番号，そんでもってこれがい 
ちばん大切なワヶピが， CONQUEST モードで 
の おち 画数とそのパスワードを明記のうえ ， Oh 
! X 編集部「我こそはポピュラスの王者なり J 
係まで送ってほしし、。応募の締め切りは8月5 
日（必着）。場合じよっては，編集部で腕前を 
見せていただくのでウソや人から聞いたバス 
ワードは含かないようじ。それでは，勇気ある 
ポピュラスフリークの応募を待っているぞよ。 
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相手の民を引きずり出してから，沼を仕掛 
けるという極悪非道ぶり。そうするし家 
から追い出された相手の民が'，ボットンボ 
ットン，気持ちいいほどよく落ちる。 

をうやってしばらく遊んでいるし相手 
の±地と自分の±地がつながるので，すか 
さず自分のシンボルであるまねき猫け同手 
の シンボルは 「たぬき」だったりする）を 
移動して，民を誘導して敵地に突っ込ませ 
る。当然，仕掛けた沼地は，地露火山で 
潰してゎく。でないと自かの仕掛けた眞に 
自分の民がはまってしまうという，間す友け 
なこ t になってしまうからね。 

をのあとは，侍を作って相手の家に放火 
させてまわってホチネチ!:相手をな繫させ 
ていったり，洪水を起こしてもう一度いじ 
め直をうかな，と思ったけど，あまりにも 
暗いので結局は最終戦争で勝負をつけて終 
わりにしてしまったのだった。 

ぼ<らの巧いはお界征服だ ! — 

さて，2つ目は子供の頃よく遊んだ党え 
のある，ブロックの世界を使ったブロック 
ランド編。マップが見づらいのが雛点だが， 
これといって雛しくはなかった。力5'，しか 
し53雨！これがとにかく面倒だった。最 
終戦争を起こせないので，勝つためじは相 
手を個別擊破していくしかなししかむ騎 
±が作れない。なぜ'かというし圧倒的に 
こちらが有利になろうとも，相手を全滅さ 
せなければならないので，結局はシンボル 
を移動させ，リーダーをせっつきながら1 
つひとつ倒していくという，非常に非能率 
的な戦法を取らなくてはならないのだ！ 

攻-解しているときでも，相手はどんどん 
へんぴな場所に分散してしまうので，鬼ご 
っこよろしく追いかけ回させられる。をの 
うえ地面を盛り上げるこしかできなくて， 
止地の整備が難しい。人が増えてくると当 
然のことながら全体の化理が重くなるため， 
マウスの誤操作がしょっちゅう起こる。せ 
っかく苦労して作り上げた平地が，ちょっ 

したミスで水の泡になってしまったこと 
が何度あったか。 

この面はホント，これら惡条件のために 
ストレスが溜まってしまった。1時間も2 
時間もマウスをクリックしていると，肩む 
こるし目ら疲れてくる。まあ，をれだけに 
勝ったときには，すごくほっとしたけど。 

哀教のプロクラマ — " III 

をして，3つ目のシナリオは46面のステ 
—シヨナリーワールド編。僕がプロミスト 
ランドで初めて負けてしまったのがこの面。 



まるでオモチヤの国のようなブロックランド濡 


日頃付き合いの深い コン ピュ ータ 世界での 
戦いというこ t で，このシナリオは結構は 
りきって遊ぶぞ！ し芭、いきや……。 

今まで同じようにシンボルを移動させ 
ながら，相手の±地を因指して進んでいた 
らば，しばらくして相手の火山攻擊。1発 
目のときは，わりと余裕たっぷりに，コン 
ピュータも頑張っているなあ，と作られた 
山を削っていた。力《，間裝入れずに2発目 
の火山な撃を受けた t きにゃ，マウスを提 
る手がピクリ。3発目には思わず，マジか 
よと つみ' やき，4，5発目には目が座って， 
必死に復旧作業をする僕の姿があった。 

すでに，連続の火山攻攀で泣きをうじな 
っている状態に，さらに追いげちをかける 
ように「ブォン」と変な音が。思わず背筋 
がぞくっとして，マップを搜し回るしい 
た！ ガチャピンナイト（このシナリオの 
ナイトは，まるでポンキッキのガチャピン 
の頭に足を2本付けたようなやつで，をの 
愛らしい顔とは襄腹に，領±を荒らし回っ 
てくれる）。しばらくする i ： もう1匹，さ 
らにもう1匹 t 今度は，連続のナイト攻撃！ 
もちろん，火山攻舉も休むことなく続いて 
いて，結局はたび重なる敵の攻解に耐えら 
れず，負けてしまった。 

あまりの悔しさにすぐさま再度チャレン 
ジした力 S '， 結果は同じく負け。しばらく呆 
然として，設定画面をながめていたら， 
"WATER IS FATAL " の1巧に気づき， 
3度目の}•化戦にして，ようやく勝つこ^が 

総評（天国は楽し） 

この追加シナリオ集は，それぞれのシナリオ 
じ合ったコミカルなキャラクターがわしゃわし 
ゃと動き回り，見ているだけで楽しくなってし 
まいます。た I 前，スぺースハリアーで，キャラ 
クターデータを 書き換えた バロ ディ版があった 
のを覚えているでしようか。あれはただのお笑 
いの世界でしたが，このプロミストランドはシ 
ナリオごとにそれぞれ因縁の》がそを再現してい 
てストーリーを感じさせてくれます。 

さて難易度ですが，本文中でも述べたと思い 
ます力 <， "6 面から相手はナイトを作れるよう 



こっちはステーシヨナリーワールド編 


できた。わかってしまえばなんのことはな 
い。ナイトは海に}先めてしまえばよかった 
のだ。ここで初めて，プロミストランドカす， 
雛しいと実感した。 

500面クリアした人はし、るのか？— 

このプロミストランド，それぞれのシナ 
リオは見掛けはわちやらけたパロデイ。力3'， 
中身はなかなか手応えあり。をれじ初めか 
らやり直すのが而倒臭ければ，オリジナル 
のパスワードカす，をのまま使用できるので 
(サンプル版では)’，自分が進んだ面から 
自由に遊ぶこ t 可能だ。 

欠点!：しては，キャラクターを変えたこ 
とによりマップが見づらくなってしまって 
いる こと。 ステー シヨナリーワールドは地 
面の盛り上がりが滑らかにつながって いる 
し，ブロックランドでは角張った地面なの 
で，どこが謹みでどこ力す盛り上がって いる 
力’，惯れてくるまで区別が難しいカナ。 

をれにしても，オリジナルでさえ500面 
あるのじ，さらに追加シナリオが出てしま 
って，単純に考えたら1000面。発売からし 
ばらくたっているとはいえ，はたしてを雨 
クリアした人はいるのかな。スタッフでは， 
祝一平氏と西川菩司氏の2人が，400而 
ちょっとの t ころで争っているようす。は 
かには，200面，300面クリアの人がちらは 
ら。しかしまだクリアした人はいないよう。 
全面クリアしたらどうなる力，，気になって 
いるんですけどね。 

じなる’’と，一言いえばわかると思います。キ 
ャラクター自体は可をいくて愛敬もあるくせじ， 

やることは手脯 しし、， まさじ可愛さ余って憎さ 
100倍とはこのことです。先へ進むのは結靖夕 
イヘン。休力と時間のある方は，ぜひおも載して 
みてくださし、。 

お評 （ 5点満点） 


キャラクター 5 

肥どめ 5 

変き 4 

シナリオ 4 

難易度 5 

やっぱり面白い 5 
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AFT 扣 REVIEW 


■ FT け 

htUIEIII 

今月は，天下統 一 ，ダウンタウン熱血物語, 
あ一くしゅの 3 つじ加え， 6 月号のか録デ 
イスクじ収録した Yet Another Column を 
紹介します。さあ夏休み，思う存みダーム 
じひたれるときが来たそ''。この夏やりこん 
だゲームの感想をどんどん送ってちよ。 


天下 Mr- 

►最後の最後まで手が抜けない。最後までラ 
イバルといえる勢力が存在する。 

岡山県•水口仁郎 (21) 
►私は日本史が々子きです。 

大阪府•加藤弓弦 (22) 

►現在の X 68000 のシミュレーシヨンゲーム 
でいちばん楽しめる。 

徳島県•中沢數一 (22) 
►戦圃時代のようすをみごとにシミュレート 
しているから。 広島県•平本裕司 （18) 
►コマンドは かんたんだが よ くできている！ 
千葉県•根市浩 (27) 
►反身寸神経を必要としないし，自分の住んで 
いる国から統一にかかれる。 

滋賀棋•小池清 (42) 
►末長く遊べをうだから。 

新碼胆•保科康広 (20) 
►画面よし，音楽よし，内容よし。 

京都府•可児典巧 （17) 
►アルシスの 移植と聞いただけで……。 



熊本県.中村巧 (19) 
►ほかの機種で有名であったが，をれがまた 
いちだんとパワーアップして登場。 

鳥取県•を岡正美 (18) 
►戦いが城単位だから戦略的に自由度が高い 
のが，思ったより面白い。 

化海道•近江弘和 (18) 

►戦国シミュレーシヨンフアンにはオススメ。 

東京都•金子博政 (24) 
►かゆいところに手がとどく 

化海道•を蓋実 (19) 
あの アルシス ソフトが移 It をして， シス テ 
ムソフトが発売した戦国 シ ミュレー シ ヨンと 
あって，発売される前から評判だったこのゲ 
ーム。フタを開けたらやっぱりこのゎり， 

の人気でした。 フルマ ウスオペレー シヨン も 
さることながら，やはり シンプル かつわかり 
やすい点が，ューザーの共感を得たのでしょ 
う。統一を目指していく手段も，国対国の争 
いではなく，1つひとつ城をな略していくと 
いった やり方なので， ゲームを 進めていくうえで， 
非常にやりやすくできているといえます。ま 
た， 余計なものを排除したとはいえ，各々の 
グラフィックもなかなか見応えがあるもので 
した。しかも，評価版に比べて製品版はかな 
り スピー ドアップしているようです。 

こういったシミュレーシヨンものは，まず 
第一にコン七プトがしっかりしているかどう 
かにかかっています。シンプルでもいい，面 
白いものを， t いうをの意気込みがひしひし 
t 感じられ，プレイする側としてら，うれし 
い作品でした。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚化9,800円(税別） 
システムソフト 巧092( 75 2) 3 902 



発売中のソフ S 


★ギャラガ’88 

電波新巧社の今度の新イ乍は，ナムコの「ギャラ 
ガ’88」。「ギャラガ」というゲーム自体は1981年 
じ発表され，ホだにゲームセンターなどでちよく 
ちよく見かけるが，このギャラガ’88は，1987年に 
発表されたそのリメイク版だ。自機を2連結 -3 
連結させて，ギャラガ星人をふゆくまで吹き飛ば 
してちようだい。父68000版には電波オリジナル 
のボーナスステージが追加される予定というから 
楽しみ。 

X 68000 用 5"2 HD 版2か組 8,200円 

電波新聞社 巧 03(445)6111 


をが乍情報 


★遊巧王 II 

21世紀の近未来の空に展開する，最新銳戦闘攻 
巧機 「 Ml - C . A . D . O . n 」 型の活躍を描く フライトシ 
ミュレータ。ミッションプレイングモードのほか 
じフライトシミュレートモードが用意され，まず 
訓練飛 巧- 模擬戦闘で パイロットの 腕を磨く こと 
ができる。 MI - C . A . D .0 .II じがれたらミ ッ シヨンプ 


レイングモードに挑載。迎お，偵察，巧巧，護衛 
の中から任務を選ぶ。弾数や燃料を考慮し，みご 
と任務を遂行できれば昇格できる。目指せ，最高 
階級！ サイバースティックにも対応し，フライ 
トシミュレータファンにはたまらない一作といえ 
そうだ。 

X 68000 版 5"2 HD 版予価81800円 

システムソフト 巧 092(752)3902 

★Thrice 

立て続けじ新作を発表している M . N . M . Software 。 
今度はパズルゲームが登場ピ。ブロックが上から 
降ってくるというのはおミ夫まりた’が，着地してか 
ら回す倒すひっくり返すの大騒ぎ。テトリスでも 
ない，コラムスでもない不思誰な戚巧のゲームだ。 
隠れフィーチヤー，季節感のあるグラフィック， 
古代裕 S 氏の BGM ， ビデオ機能に300名までのラ 
ンキングと盛りだくさんじ詰めこんだ， M . N . M . 入 
魂の一作。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未定 

M . N . M . Software 00423(60)3084 

★サイバリオン 

マニア垂洒のマト，あのタイトーのサイバリオ 
ンが家で遊べるようじなるぞ。 

メカニカルな龍をトラックボール ( X 68000 版で 
はキーボードなども可）で操り，炎で敵も弾も振 
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Yet Another Column 

► Yet Another Column にハマツています。 
テトリスの4段消しのときよりも， Yet の連 
続して消えていくときの気持ちのよさといっ 
たら，もう言葉では表せません。得点は3で 
点もょっとなので，努力して4で点突破を目 
指すぞ！ 静岡県•富永恵隆 (19) 

►な，なんなんだ Yet のあのスピードは（速 
くなったときのことだよ）。ノ《カヤロウ， 
キーの反応が追いつかないくらい速く動かず 
んじゃね〜！ 愛媛県-柳ホ敏彦 (31) 

►テトリスより熱中してしまった。へ夕じ込 
み入ったゲームよりも シンプルで， なおかつ 
面白いのはこいつくらいだろ一な。感謝であ 
ります。 沖縄県•大城义 (18) 

►思いがけない速鎖反応が好き。 

福岡県•が上淳一 (18) 
まあ100号記念ということで，こんなのも今 
回は入れてみました。か録でつけたとはいえ， 
好評を得ているのは編集部としてもうれしい 
限りです。みんな，遊んでくれてます力’？ 
Oh ! Xl 990 年 6 巧号付録ディスクじ収録 


タウンタウン熱血物語 


あ一くしゆ 


►わ店へ入っているときのくにわやりきがか 
わいい。戦い方がいろいろあっていい。 

長野俱•山崎芳照 （15) 
►画面がどう考えても X 68000 のものとは思 
えないカミ，やってみる t やみつきじなる。 

茨城県•関根信男 （17) 
►とんでもないマップさえなければ，最高な 
のになぁ。 東京都•高見創 （19) 

►フアミコンの 移植だから ダメ かなっと思っ 
たら，これが意外と面白いのよ！ 

高知頃•井上哲郎 (24) 
►他人がどう言わうと私は好きや。 

大阪府•渡ぶ雅之 (29) 
たくさんのアイテム，殴る，蹲[るなど日頃 
のうっぷんをはらずにはもってこいだったこ 
のゲーム。やはり，をのあたりの単純さがよ 
かったのかもしれません。マップはやや入り 
組んでいました力;'，をれがかえってこのゲー 
ムを面白くしたともいえるでしよう。 

X 68000 用 5"2 HD 版2枚組8, 800円（税別） 
シャープ 泣 03(260)1 161 



►ピクトのまじめさにがし，じえだのすっと 
ぼけた会話がすごくいい。 

埼玉県*奥キホ光雄 (15) 
►じえだが二重人格者だから。おまけに言う 

と，マウスカーソルはヤマトとウルトラマン 
とやじるしもあるぞ。 

北海道•谷口有香 (21) 
►短が間で解けるのがいい。 

東京都•合屋琢 (21) 
この ゲームじ 関してはヵワイイ，とか面白 
いとかいったひと言で表せるような感想が多 
かったですね。いままでのウルフ•チーム t 
はひと味違って，遊びの部かでできあがって 
いるような感覚が，気負いを感じさせずかえ 
ってよかったのかもしれません。をれに，な 
んといってもキャラクターがみんなかわいい。 
いずれにしても，ウルフ•チームは，こうい 
った パロディ ものでも，シリアスものでも作 
れるという実力を見せつけた作品でした。 
X 68000 用 5"2 HD 版3か組6, 800円（税別） 

ウルフ .チーム 巧 03(5273)4795 


©于固 •P I - な田 





り払ってこれまたメカニカルなボスキャラと対ホ 
する。実戦モードでは，プレイごとに独自のシナ 
リオと独自のマップが作られ，ストーリー展開【こ 
従ってパワーアップしたり無敵化したりする。わ 
まけにボスキャラのなかじは，「ダライアス J の 
ボツキャラも入っていると力、。操作感党に‘おれる 
ための練習モードもあるぞ。 

移植は SPS ， トラックボール対応とくればいや 
がうえにも期待は高まる。今からトラックボール 
さばきを鍛えてわこう。 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

シャープ 巧 03(260)11 61 

★ラグーン 

言わずとしれた「ジェノサイド」のズームがが 
つフアンタジ ー RPG 「ラグーン」がいよいよ発売 
じなるぞ。300年前。7人の魔導±が邪神を呼び 
出してしまったことがすべての発端となった。3 
人の命を犠牲じして邪神は封印されたものの，こ 
の一件は魔導±の間にみ定的な影響をもたらした。 
邪神の力に魅入られ，その力を手に入れるべく 
「間の皇子」を捜す魔導±ゼラー。そしてその閒 
から世界を守ろうと「ムーンブレードの勇者」を 
捜す魔導±マティアス。そして彼は少年ナセルと 
のホを的な遊遁を果たす。彼こそがムーンブレー 
ドの勇者なのだ . 。 


子供が’;立きだすほどのデカいキャラと，ゲー 
マーが腰を抜かす激しいアクションじ酔いしれて 
ちょうだい。 

X 68000 巧 5"2 HD 版8,800円 

ズーム 巧01 1(613)0191 

★幻がを 

古より，6つの魔界との接点「結界」じ囲まれ 
た王国ジタンの人々は魔物と戦う宿命じあった。 
しかし，ある日無能な魔導±が結界を破り，魔物 
が王国に巧めこんできてしまった。戰±レオン， 

魔導±リィノ，を者ルイカの3人は，結界を封じ 
る6つのロシュファの魂を奪い返すためじ旅立つ。 
MSX 専用に開発された「アンデッドライン」力 、‘，X 
68000用にパワーアップしてリリースされる。プ 
レイヤーは3人のキャラを自由に選び，好きなス 
テージから攻略してゆく，キャラじよって面のア 
イテ厶などが微妙に変わるなど，数々の趣向を凝 
らした T & E の自信作だ。 

X 68000 用 日" 2 HD 版価格未定 

T & E SOFT 巧 052(773)7770 

★イメージファイト 

つぎつぎとビデオゲームの移植が続いているな 
力、，ついじシューティングゲームの真骨頂，イメ 
—ジファイトが登場。 20 XX 年，東西陣営の軍事 
競争のなか，突が西側のムーンベースが大爆発を 


起こした。西側未確認の戦闘機じよるものと判断 
した西側は，最新戟闢機 0 F - I を急きょ用をした。 
訓練飛行は完全ではないものの，コンピュータシ 
ミュレーション試験に合格した者は即，宇宙に飛 
び立っていった。 

最初の5 ステー ジがその シミュレーショ ン面に 
なってわり，平巧90〇/〇のお墜率をマークしたもの 
だけが実戦へ進むことができる。落第者は補習ス 
テージ行きピ。ポッド シュー トやスピードチェン 
ジ，特殊攻をパーッを使いこなし，目指すはムー 
ン ベー ス内の マ ザー コ ンピ ュータ だ！ 

X 68000 用 5"2 HD 版価格未を 

アイレム販売 巧 06(535)4880 

★バル— サのを H 

反響を呼んだ「トリトーン.ファイナル」の続 
編だ。剣と魔法を駆使する8方向を重スクロール 
の アクション だ。大魔王 アレ スターじ侵略され， 
国を捨ててウオークの国じやってきたひとりのか 
ホ。彼女はウオークじくる途中，ちが現れた悪魔 
じより，船は難破し，彼ホの兄は呪いをかけられ 
連れ去られてしまったという。勇者ステイルは， 
大魔王アレスターの持つムーグ石で少女の兄の呪 
いを解くため旅立った。 

X 68000 版 日" 2 HD 版価格未定 

ザイン•ソフト 巧 0794(31)7453 
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♦特集 


ADVANCED 
2D GRAPHICS 

XB 邮邮の X-BASIC に初めて触ったと 
さのことを思い出ず。アナログ RG 曰を 
サポー h したマシンのグラフィックは 
……と期待しつつ LINE を引いて，表示 
されるギザギザした線にちょっぴり失望 
したちのだった。 

これまでのグラフィック特集ではどちら 
かといえば3□処理を主体にしていたよ 
ラに思ラ。これち X 郎邮日発売から比較的 
早期に Z’sSTAFF 戶 RO - 郎 K が発売 
されたことが大さい。このツールはそれ 
までのパソコングラフィックの枠を超え 
た処理を実現した。そして名実ともに 
X 關邮日の標準的グラフィックツールと 
なっている。 

しかし，はや3年。内容はとちかく，を 
はや新しいコンセプ h のツールとはいえ 
なし、。その他のツールも Z’sSTAFF に 
追いついていない。もっと違ったコンセ 
プ K に基づく * ツールがでさてちいいので 
はないか？ 



元絵 
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アンチエリアシング巧応スクリーントーン& 
タイリングつきペイントルーチンの応用例。 
タイりングペイントとはいってみればグラフ 
ィッ クパタ— ンの 連続おり付けだ。デジタル 
RGB では多を表示のためじ使われていたが， 
アナログ RGB ではあまり使われない。メモリ 
じ余ながあれば張りがけるタイルの大きさじ 
制限をつける必要はない。これはヘッダを 香 
き換え， を大 512 X 512 ドットの画像をタイル 
登録できるようじした閲数での実行例だ。 
巧の部々にスクりーントーン（全画面みの新 
聞 紙）とタイル（背 ま） をペイントした。 
ビデオなどのクロマキー合成に似ているが， 
アンチエリアシング巧応なので，マスキング 
不要で本当に塗りたい部々の隅々までペイン 
卜 でさる 0 

スクりーントーンとは合成の比率を•み定する 
もので，パターンさえ用ちすればぼんやりと 
才ーバーラップする画像や任ちお囲の階調つ 
きマスキングにも使える。 


X 郎邮日用クラフィックツール紹な 

あなたにあったグラフィックツール …… 巧蓬ま 44 

ギザギザのないグラフィック関が 

アンチェ U アシングとは？ . 丹明彦加 

f ) f 川’!*ドり’!*け 父-日 AS にによる画傲 ZOiM 

LLmJdJ 後処理によるジヤギー 0 除去 . や野修 一 B 日 

を数の補間と置巧ヒ 

グラフィックを変換ずる . 鈴木康始 72 

仙日日色，日色を換 

Z の画像を X 1 で . 亀田雅彦 77 
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インを見よ 


従来の巧数じよ 




wWJKI' 


BOB に -' T .' • 


短戦 


ングされた画な 


回おを。下に再巧している部々が見え 


丹明彦氏じよる X - BAS にで使えるアンチ 
エリアシング対応のグラフィック巧数の 
使用例。巧らかなライン（ライン頓脚整可 
能)，ベジ X 曲線じよる;‘骨らかな曲線，そし 
てタイりングとスクリーントーンじ対応 
したスキャンコンバージョン（巧曲巧巧巧 
の塗りつぶし）とペイントルーチン。すべ 
てがアンチエリアシングじよる多階脚の 
境界線に対応している。 

これらの新しい巧数群は単にいままでの 
BAS にじあった閒数の発展版としても使 
えるが，柔がな思考で使い方を巧えれば， 
さらに新しい可能性が見えてくるはずだ。 
すでに前 ページで 巧った画面合成。機能が 
柔软ならペイントでこういった処理まで 
できてしまう。スキャナをイまってガーゼを 
取り込んだものを reverse () で反おし， 
tone_get () でスクリーントーンヒして 
登録。左の写真のキャンバス地のような背 
景はこのようじして作られた。 

2 D グラフィックもまだまだ面白い可能な 
を巧している 0 


特集の紀事ではないが，読者 
巧巧じよるグラフィック回お 
ブログラムの実巧例。巧いプ 
ログラムでしかもかなりを速。 
サンプルプログラムはキー採 
巧じよりが大お小自由自在で 
ぐるぐる回おする。 

画面下の巧巧に画面の内容が 
再 I 席的に反峽されているのも 
面白い U デモやゲームの特殊 
か果はもちろん，グラフィッ 
クツールの一部として使って 
も面白い機能た'。 


これが元の画ぶ 


XROT 日によるグラフイ、ツクの回範 


半巧明のスキャンコンバージョン 


スクりーントーンを巧う 


ガーゼを取り込み反おする 


キャンバス地のような表現となる 


♦yK. け机けリ 


UIA^MASVDA 
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特集 pDUMI 任 O 2D gRRPHICS 

X 68000 用グラフィックツール紹介 

Jm Ai | y ^\\ I || これまでに X 郎邮〇用として発売されてい 

あな口しあつにクフソイツクソ-ル競;; S 品這;諸故 

_ 偏見を交えて試用レポ ー h をまとめました。 

皆さんの*ツール選びの参考になるでしょラ 

口 aikubo Kei 获蓮ま か？それではサンプルは電脳給師の福原 

徹でお送りしまず。 


よくこ一ゆ一ことをいうやつがいる。 

「をれで，なにが面白いの？」 

ノートに落書きしてるのを見て杉絶対を 
んなことを聞いてきたりはしない。 

「で，さあ，それって，役に立つの？」 
役に立たなきゃいけないときたか。 

「プリンタでキ T も出したりできるの ？ J 
できねえよ（画面と同じようにはね）。 
やっと，をいつのいうことがわかった。 
紙に描いてあったり，ビデオで見られたり 
しない絵は価値がない t いうのだ。 

グラフィックを描いて遊ぶなんていうの 
は， コン ピュータはなにか役に立つもの， 
t 信じている善良な市民にとって信じられ 
ないことらしい。をう考えてみると，グラ 
フィックツールで遊ぶなんてのは，かなり 
歡沢な道楽のようだな。道楽で歳。 


目の前に山があるからといって別に登り 
たい t は思わない力5'，目の前にあるのが紙 
とペンだったりするとなに力，描きたくなり， 
楽器だったりするとなじか音を出したくな 
る。誰も文句はいうまい。目の前にあるの 
がポピュラスだったりすると締め切りも忘 
れて沼を作りたくなるというバリエーシヨ 
ンらあるぞ。 

をれで^って，目の前のパソコンじ FM 
音源や AD PCM が乗っていれば鳴らした 
くなるし，65536色出る t わかれば色を出し 
たくなる。ポップアップハンドルがあれば 
持ち歩きたくなるし，ディスクがオートイ 
ジェクトならゲットイン/ゲットアウトし 
たくなる，ってな^んだ。をれが人情 t い 
うもので，をれが楽しいわけである。 

をういったわけで，ゎ絵描きソフト集合 
である。 X 68000 はワープロよりもグラフィ 
ック ツールが 多いパソコンとして有名だが， 
グラフィックツー ノレ といってもいくつも転 
がっているわけで，片っ端からあさってい 
ったら私の身がらたない。 

で，今月は2次元のゎ絵描きソフトであ 
る。2か元のゎ絵描きというのはつまり， 

C 民 T じ投景夕されているグラフィック VRAM 


をぺたぺたとデータで埋めていくこ L を目 
的とし た作業のこ t だ。こ れがグラフイツ 
ク画面で遊ぶ基本。 


グラフイツ 



ドへの巧応 


X 68000 の場合，ご存じの t ゎり，グラフ 
イックモードをたくさん持っている。 

まず1024 X 1024 (表示画丽は 768 X 512) 
の16を。ドットが小さ〈て，1ドットの縦 
横比がほぼ1:1である。 

続 L 、て，一番メジャーな，512 X 512の65536 
色。1ドットを16ビットで表現しようという 
驚沢さで， 512 K バイトのグラフイック RAM 
がたったひとつの画面に収まってしまうと 
いう恐ろしいモードである。 

さらに，意外!：ぉいしい 512 X 512 の256 
色。1ドットを8ビットで表すわけで，2画 
面分持てる。さらに， 512 X 512 の16色 （4 
画面だ)。 

をの下に， 256 X 256 モードがそれぞれあ 
って，このモードは1画面当たりの情報量 
が少ないため，高速な化理においている。 
シュー テイングゲ ームじ 多いモードだった 
りする。 

とまあ，こんなにあるわけで（ほ力，にも 
いろいろ隙れてたりするけれど），すべての 
モー ドに対応して いる グラフイ ックツール 
なんてない，のだ。 

順番に見ていくと，まず 756 X 512 ドット 
の16色モード！ に該当するグラフイック 
ツールは，なし，である 。 PDS (こもある 
いう話は閒かない。 SX - WINDOW はこの 
モードのグラフイックをサポートしている 
ので，をのうち化てくるかもしれない力5'， 
いまのところ，ない。 

これはこれでけっこう綺麗な絵を描けた 
り，文字を埋め込 tj * には向いているのであ 
ってもいいと思うんだが，ないなあ。 SX - 
WINDOW がこのモードだから，もしかし 
たら，をのうち，マックペイントの坑具み 
たいなのが出てくるかもしれない。また， 
PC -9801 のグラフイックのちょっと大きい 


やつだ！:思えば，また違ったらのが出てく 
る可能性もある。 

さて， 512 X 512 ドットの655%を， I :いえ 
ば， Z’sSTAFF し G 68 K である。 X 68000 
で一番有名なモードだ。このモードにも欠 
点があって，をれは「メモリをたくさん食 
う」と力，，「ファイルが大きくなる」だ。扛 
ちろん自然画を扱おうと思ったら，このモ 
—ドでないと困るが，自然画は圧縮しづら 
いのでデータの保存が大変。てなわけで 
MO ディスクで歳。 

512 X 512 ドットの 256 色。実のところ，手 
描きであれば，このモードで十々な気がす 
る。をこに気がついたのがサン-ミュージ 
カル. サービスであって，マジック パレッ 
卜という軽快な異をグラフィックツールを 
出してきた。開発がサン-ミュージカル. 
サービス，発売がミュージカル•プランと 
いう音楽業界コンビのグラフィック ツール 
である。 

をれから，ウルフ•チームの PRISM もこ 
のモードが中'巳、だ。一応こいつは 256 X 256 
モードや655%をモードなどもサポートし 
ている力;，メインは 256 を。ゲーム屋さんら 
しい構成である。 

ゲーム ソフト メーカー t いうのは，つい 
つい グラ フィックツールを 出したくなるよ 
うで（をりゃあ，社内で使うために作った 
ものがあるはずだし），ザイン•ソフトから 
も予定されているようだが，間に合わなか 
ったのでとりあえず この4 本だ。テラッツ 
才なんてのらあるカミ，あれはスプライト系 
なので今回ははずす。 

X 68000 の主なグラフィックツールはこ 
の 4 つだ。 256 X 256 ドットモードのときは， 
512 X 512 モードの左上 4 分の 1 を使えばい 
いわけだから，閒題はない。なかにはちゃ 
んと 256 X 256 モードをサポートするツール 
もある。 


画像フ ■ 


、ル 


綻いて，とに! J かくにらグラフィックツ 
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Z'sSTAFF じよる作画例 


ールを使ううえで問題!：なるのが画像デー 
夕のフォーマットであった。いくらたくさ 
ん ツールが あってら，それぞれみんな勝手 
気ままなフォーマットで七ーブされたら， 
たまったもんじゃない！ ってこ U よ，有 
あじ I 前からいわれていた。 クスコ ーの壁画 
にも書いてあったほどだ。 

X 68000 の場合，非常に幸運なことに，3 
つの標準的なフォーマットがある。をのう 
ちの2つはたいていのグラ フィックツール 
がサポートするというラッキーな結果だ。 

第1力 ; GL 3 (65536 色モードが）フォーマ 
ットである。ベタフォーマットともいう。 

X - BASIC の IMG — LOAD ， IMG _ SAVE 閒 
数で読み書きできるフォーマットであって， 
X 68000 ューザーな ら誰でも こ れで セーブ 
されたグラフィックを読むこができる。 

ちなみに，256をモードでは GM 3, 16色モ 
ードでは GS 3，256 X 256 ドットモードでは 
3番目の数字が0になる。 

この方すの面白いところは，セーブされ 
た画像のモードをファイルのキ应張子で区別 
していること。ファイルには画像データし 
か入っていないのだ。つまり，どのモード 
で七"-ブしたかがデータを見ただけではわ 
からないのだ。私はこういうのはアナーキ 
一で好きだが，無秩序で嫌いだという人も 
いるかもしれない。この方式をサポートし 
ていないのは，上の4つのうち， Z’sSTAFF 
と PRISM 。 G 68 K にいたっては， GL 3 フォー 
マットを標準フォーマットに採用している。 

ちなみに，この形式はもちろんデータ圧 
縮をしないため， 512 X 512 の65536色だ^1 
枚セーブするたびに 512 K バイトの磁性面 
を消赞する。ディスク1枚に絵が2枚しか 
入らないわけだ。 

第2カミ， ZIM ファイルである。これは， 
とにかく権威の Z ’ sSTAFF である。 X 68000 
用で初めてのグラフィックツールで，あま 
りじメジヤーなため，あとから出したソフ 
卜はたいていこのファイルを読む機能なり 
自分のソフトのフォーマットに変换するツ 
ールなりをつけることとなった。 

圧縮形式と非圧縮形式があり，たいてい 
非圧縮形式をさす。 ZIM ファイルは X 68000 
じ向いているか t いうと，を.うではないと 
いう患見が大半を占めていて，評判はあま 
りよくない。 

Z’sSTAFF (当たり前だ）のほ力’， G 68 
K ， P 民 ISM がサポートしている。 

3番目力; PK ： 形巧。 PIC . 民という PDS (正 
しくはフリーウェァ）の画像データ圧縮. 
展關ツールの形式だ。圧縮効率が高いのが 
好まれる k ころ。 でも， PDS なもんで，巿 


販のソフトで対応し 
ているものはなかっ 
たりする。自然画を 
使うのでないならば， 
とても有効だ。 
しかしどのグラ 

フイツクツールも， 
画面にロードした絵 
を消さないで起動す 
る方法があるので， 

ファイル コ ンバ ート 
よりも，こいつを使 
ったほうが楽だった 
りする。 

では，ひとつずつ 
简単にレビューして 
いこう。 


Z’sSTAFF PRQ-B8K 


いこかく，あまりにも有名。 PC -9801 用の 
Z’sSTAFF KID - 98やら XlturboZ につぃ 
てきた Z’sSTAFF Z からのた統芸は衰える 
きざしなし。な統の重みは X 68000 にまで及 
び， PC -9801 なんかと互換性のある ファ イ 
ルフオーマツトを持ち込む （ ZIM ファイル 
と呼ばれる） i ： ぃう荒技に出た力す，をれが 
唯一の欠点らしぃ欠点である。 

これにつぃては，恐怖の常駐ソフト PIC 
FILE 民なる PDS (正しくはフリーウェア） 

が電脳供楽部に褐載され，ひとつのマニァ 
ツクな解決を見せてぃる。これは PIC 形式 
ファイルのロード/七ーブを Z ’ sSTAFF 上 
から斤うものだ。 

次のバージョンでは PIC とはぃわなぃが， 
GL 3 形式の口ード/七ーブくらぃはサポー 
卜力 3' ほしぃ。 

メニユーは画面一杯開ぃてまだ余るくらぃた 
くさん開ける。下力やに FILER を使ったところ。 
本体のみでも自を変形じを変換と機能は夕き 
なぃ。強ぃて欠点をぃえば，マスクのみのセ 
ーブができなぃ，2枚の絵を重ねる機能など 
がないというところか 



操作の基本は，プルダウン風のメニュー。 

メニユーノく、一 上の メニユー，ファイル，ノタ 

レット，ペン，編集，文字，巧刷，数値， 
オプションの8つから必要なものをクリッ 
クすると，ぼよんとウィンドウが挪く。を 
の気になれば，描いたグラフィックが全部 
隱れるほどウィンドウが開きまくる。 

グラデーシヨン，トーン，タイル，にじ 
ti ' を，自由なペン先，スプライン曲線など 
ゎ絵描きの機能はやたら豐富。 

特にをのグラデーションパワーはライン， 
ペイント，ボックスフイルや閱曲線ペイン 
卜などいつでもどこでも使え，誰で^揃け 
る富±山とか誰でも描ける円柱などの技を 
作り上げた。 

ペン先やブラシだけでなく，ポップで派 
手なタイルやトーンなどほとんどのものが 
編集可能で，特にゎいしいのが濃淡の調節 
である。ペイントやカラー チェンジ も，指 
定範圃内のをに対して行えるので，を穗効 
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鉛を 画っぽいイメージ 
を目指してみた。セピ 
ア調でバレットを統一 
し，極細ペンを使って 
マウスでごりごり…… 。 

256色 512 X 512 モード 
固をながら，なかなか 
多彩な機能があって使 
い t 貧れれば相当器用な 
給も巧けるのではない 
かと思わせる。ほとん 
どの機能がメインウイ 
ンドウに化まっている 
のでわずらわしさがな 
し、。 消しゴムもいい。 




果がおえる。 

編集機能も任意矩形の回松 • 変形 • 抵大. 
縮小，任意曲線内のムーブ • コピー。気に 
なるのは，ムーブしたあとに残る白い跡。 
背景色が白になっているためだ。 

外部入力に ついて もスキャナからカラー 
イメージ 'ュニット まで対応している。 パ、一 
ジョン2からは JIS 第1水準のみだが，明朝 
体とゴシック体のアウトラインフォントも 
サポートされ， X 68000 ではどのソフトより 
もきれいな漢字が蕃ける。グラフィックじ 
淡色のグラデーションアウトラインフォン 
卜义字を入れるし実に気持ちがいい。 

ぉっと，をれていたが，一部では致命的 
とらいわれた「プロテクトモ ジュール」 に 
よるコピープロテクトは，現在発売してい 
るものにはなくなっている。買ったらつい 


いつ力、ネ兄センセが書いてましたが，ユーザーイ 
ンタフェイスというものは，たとえ操作しやす 
くなったとしても.それが古いタイプのものよ 
りも格段にメリットがない場合，人はわざわざ 
新しいほうじ移らないものだそうです。 

X 68000 の場合，巧ネ刀に Z'sSTAFF PRO -68 K とい 
う強力なツールが発表されていましたから，を 
発のソフトは信者獲得には辛いものがあったろ 
うと思われます。僕自身力な ’ sSTAFF の巧となっ 
ているので，今回の寸評もそこからの視点を中 
'。じ書いてしまっているのではないかとか々不 
安もあったりします。 


ていなかったので驚いた。よいことだ。プ 
ロテクトモジユールつきのバージョン 2.0 
を貢ってしまった人は歹戈念でした，と。 

欠点といえば，プログラムがでかいため， 
メインメモリカミ 2 M バイトない！：アンドゥ 
機能が使えないこ心しアウトラインフォ 
ントを使わうし野ったら，ハードディスク 
がない t 大変だということく らいだろう。 

512 K バイトの広大なメモリをアンドゥ 
するのは大変だとは思う力 3 '， 2 M バイトでも 
RAM ディスクをとったり，変ならのを常 
駐させたりしていると.駄目である。フリー 
エリァカミ 1.5 M バイトくらいあれば大丈夫だ。- 

をれから，右ボタンで途中の作業をキャ 
ン七 ルするのだが，「ひ！：つ前のが態に戻る 
のではなく，をの機能自体がキャンセルさ 
れてしまう」のはいただけない。 


が，正直なところ，傑は Z ’ sSTAFF のようなウ 
ィンドシステムは好きではないのです。「下が見 
えなくて邪巧」なのが主な理由です（これは開 
発者も感じたらしく， Ver .2 ではウィンドウが若 
干小さく変更されていました）。 

グラフイックツールにウインドウシステ厶はあ 
わない気がします。かといって，ウィンドウが 
外に機能を使いやすく配是する方法っていうのが， 
まだわかっていないんですよわ。描画画面を小 
さくして周りに配置してしまうってのも手でし 
ょうけど，画面を有かじ使えなくておしいし 
……。いい方法はないでしよう力、。 （ T . F .) 


まあ，どっちにしろ，機能と表現力では 
まだ他の追随を許さない。 Z ’ sSTAFF の天 
下はまだ続きをうだ。 


7ジックパレツ S 


256をモードに目をつけただけでなしぺ 
インテイングソフトとしてのインタフェイ 
ス構造も新しい。ファイル入出力用メニュ 
一画面。ワープロやェディタみたいなカッ 
卜&ペースト。アンドウ用メモリ。メイン 
メモリを 2 M バイト穗んでいれば，チヤイル 
•ドプロセスでコマンドシュルを起動できた 

り，描画画面を3面持てたり。 

円のグラデーシヨン（外周から中' じ、 への 
グラデーシヨン）が派手なわかげで，ほ力、 
にもある ュニーク な機能は見落とされがち 
だが，アンドゥ用メモリから任意の形で前 
のデータを切り出せると力，，カット&コピ 
ーバッファも編集できると力，，パレットコ 
ード & H 00 を透明をに固定し，背景の基本 
を透明をにしていること（画面の重ね合わ 
せに便利）などなど。 

特に背景が透明をだというのは嬉しい。 
どこでどう間違ったのか，絵は白い画面に 
描くもの， I :いった重力に魂を引かれたソ 
フトが多いからだ。 

まず，ファイル入出カモードで立も上が 
る。3画面+コピーバッファ，をして6つ 
のパレットじ入れたいファイルがあったら 
読み込 tj ' のである。終了時もこの画面に出 
て， セーブす るなりする。デザインはとて 

もよい。 

をこから コマン ドシェノレを起動すること 
もできる。 draw を選ぶと縦長ででかくてデ 
ザインを優先したようなポップなウィンド 
ウが現れる。アイコンがたくさん並んでい 
て，カラフル。ウインドウは3つに分かれ 
ており，上1/3が描いたりコピーしたりする 
もの。まん中が ノタレット。 をの下が ノタレッ 
卜関係の処理。 

たとえば，グラデーションバーの両端に 


お S 链 S をツールの ユーザー インタフェイス 



:お端制 Hi ! 


謡宮 



46 Oh ! X 1990.8. 


絵の一部をペンとして使う 












































色を七ットして，をのあいだの色の変化パ 
夕ーンをいくつにするか決める。をれでも 
って，パレット上のをのグラデーションを 
七ットしたいところへ置くと，ずらっ t グ 
ラデーションした色がパレットに置かれる 
のである。マジックパレットでいうグラデ 
—ションは，あるノタレット番号からあるノタ 
レット番号への色の並びにすぎないので 
(中身の色はなんでらいい），ホ黒青緑とい 
った4段階グラデーションもできるし，虹 
む f がける。 

化理の基本は前にも書いたが，カット& 
ペーストである。任意領域をカットしてバ 
ッファへ移し，をれをイ壬意の位置へペース 
卜する。バッファを編集したりできるし， 
透明色を背景にしてわくと，重ね合わせが 
削単にできる。 

をの代わり，縮小-回転*変形化理が任 
意の領域に対してできない。回転や縮小を 
したいときは，対象のものだけをほかの晒 
耐へ持っていき，画面全体の 256 X 256 の晒 
面に対して斤ってから，戻すといった作業 
が必要で，複雑な絵を揃こうと思ったら， 

ま めに パーツを セー ブするのがいいだろう。 
あと，トーンの処理も面倒だ。 

アンドウ化理はユニーク。アンドウはア 
ンドゥ用画而メモリから戻されるのだが， 
をのメモリへのデータ格納は手動なのだ。 
で，面白いことに，消しゴムを使って画而 
を消すと，をの下にはアンドゥ用メモリの 
画像が現れるのであった。アンドゥ I :いう 
より，いろんな画面効果に使えをうだ。 

無理をいえば，任意のパレットを使った 
カラーイメージユニッ ト カ、 らの取り込み 力，， 

もっと上手な65536->256色変換がほしい。 
メニュー やコ ピー 時の領域が画面内に制限 
されているので画面が狭く，ちょっと不便 
なのら惜しいところだ。 

なんだかんだいっても， Z’sSTAFF の夥 
響を免れないソフトが多いな力>，こいつだ 
けは違う。非常にポップで軽く遊ぶには最 
適だ。 

16色モードでは画面上の絵をスプライト 
データに落とすこと^可能だし，起動時に 
S キーを押しながら立ち上げると直前に龙 
っていた ゲームなどのスプライトデータと 
スプライトパレットを読み込んでくれるの 
でスプライト エディ タとしてら使える。 

わまけで，マジッ クハ 。レット のデータた 
BASIC で使うための闕数や BASIC プログ 
ラムのサンプルがついてきて，とてら便利 
である。ついでに， C のライブラリらあれ 
ばコンパイルできてよかったのに。才ート 
デモもある。 





PRISM 


どのタイミングが一番いいかテストして， 
学圃おでは売り上げ倍増だ！（をんなじう 
まくはいくもんか） 




’姊團 口 


DEI m i" 


太めのペンでベタベタと描いてみた。油絵調 
じ見えるかな？（巧 〇 純子ちゃんがモデル） 
マウスボタンの左右に色を設までき細かい修 
正に便利。マウスの反応速度を調整できるの 
もいい。特殊効果じ弱いのとスキャナ.プリ 
ンタじ対応していないのが辛い。 


Fgn ESI tSSm 

卜 I 1 »' I 




ぶ .. ん > n 
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L レ巧 /' 化 Ea 


こいつは Z ’ sSTAFF の影響を逃れられな 
かった。最初から大樹の陰にいたのかもし 
れない。 

ゥリは，2色から65536色まで，256ドッ 
卜から512ドットまで対応した多彩なモー 
ドしアニメーシヨン機能。さすがウルフ. 
チームである（を一いえば，昔侍ジャイァ 
ンツにウルフチーフって選手がいたなあ）。 

しかし，なん心いっても， F ] が描けない 
とかグラデーシヨンペイントができないと 
か义字入力がないとかペンえやブラシの編 
集扛できない^:かカラーイメージ ユニット 
もイメージスキャナも使えないといった事 
情にはなにか深いわけでも……と考えてし 
ま 

をの他の操作性は遅い Z ’ sSTAFF という 
感じだ。ウインドウデザインむ似ている。 


闽面を2画面まで持てるので片方を背黃 
に使うとかすれば，なかな力，，このソフト 
の恵図も見えてくるかもしれない。 

ゲームでは特殊な画面モードを使ったり 
するためか，ふつうのグラフィック ツール 
ではサポートしないような 512 X 256 ドット 
モードなどや16色モードなどにも使える力す， 
をの半面，どのモードでもできるような機 
能しかついていないのが残念だ。とりあえ 
ず，どのモードでも絵は描けることを特徴 
としている。 

256色モードでアニメ ーションして遊び 
たい人は，マジックパレットと PRISM の2 
つを買って，マジックパレットで描いて 
PRISM で動かす，ってのもいいかもしれな 
い。定価べースでは，この2つを買っても 
また* Z’sSTAFF PRO -68 K よりをいのだ。 


ウリはやはりアニメ 
—シヨン機能か。画 
面上の任意の矩形を 
たくさん切り化して， 
連続して見せてアニ 
メーシヨンしてしま 
ゎうという機能だ。 

まずマウスで1コマ 

の大きさを決め，15 
コマまで任意の位置 
を切りとって並べる。 
1/60秒単位で1コマ 
の時間を指定できる 
から，サブリミナル 
効果測定テストなん 
かむできて面白いぞ。 



PRISM の使用例。油絵調を祖ってみた 
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手元じあった鈴筆の落 
書きを.ハンディスキ 
ヤナで取り込んでエデ 
ィットした。水彩画を 
恵離してみたが……。 
ウィンドウ操作が比較 
的速いのと， カラーチ 
エン ジゃ閉曲線コピー 
など編集機能がをく揃 
つているのがよい。た 
だし入出カファイルの 
形式が GL 3 なのが少、々 
不満。ルーぺは画面一 
杯に化大し，そのまま 
エディツトできる。 



G 郎 Kn Versions .O-PRO 


パ、ージョン1では，日本初の BGM つきグ 
ラフィックツールという快挙を成し遂げて 
くれた G 68 K であるカミ，パ'—ジョン2では 
わとなしい作り（というかまともな作り） 
になっている。 

立ち上げて驚くのが，真っ白な画而にポ 
ツン I ：十字力ーソルがあるだけのまぶしい 
画面。メニューノ 《 一からメニュー選がする 
プルダウン巧ではなく，その都度右ボタン 
でメニューを關いていくポップアップ式な 
のだ。 


昔， （ PC - 9801の話だけど） Z’sSTAFF t 
並んで有名だったグラフイックツールにシ 
ステムソフトの アー トマスターというのが 
あった。このアートマスターむポップアッ 
プメニューで，アイコンやらメニュー满造 
などが非常に似ている。要は惜れの問題で， 
開いたウィンドウがうっとうしいという人 
もいれば，いちいち右ボタンでウィンドウ 
を關くのがうっとうし 一 t いう人もいる。 

機能的にはグラデーシヨンペイントがな 
いくらいで，普通。 

パレットにタイル模様もセットできたり 
i 力 、、マスク機能が使いやすいといった長 
所らある。使い勝手の差は，ポップアップ 
メニューが馴染むか否かだろう。 

独自のファイル構造や圧縮方式を持って 


たかがツールされど、ツール 


CG コンテストの審査などでよくいわれるこ 
とです力'’.応募されてくるものに「こんな機能 
を使ってみました J みたいな作品が結巧多いの 
です。 ツールの 豊富な機能を使うのはいいので 
す。でも，それに振り回されて自みの表現した 
いものがあやふやになっては秋目ですね。作品 
はツールの 機能紹介ではないのですから，館舌 
すぎないオリジナリテイのある作品を描いても 
らいたいのです。 

それには自みじあったツールを深すことも必 
要でしょうし，を終的には自み自身で組んだ， 

自みのためのわ絵描きツールを使うのがペスト 
なんでしようね。 


パソコン通信を始めてから， PC -980 I で描い 
たイラストを見る機会が非常に多くなりました。 
うまい人の絵を見ていると，16をという限定さ 
れたを数を巧みに利用してとても美しい効果を 
表現しています。レイトレーシングや取り込み 
画イまなど特みな用途がかなら，多をよりむしろ 
かをのほうがセンスのあるを彩設計ができるの 
ではないのでしようか。 

ところで 16を 768 X 512 モードの CG ツールっ 
てありませんねえ。あれば PC -980 I の絵を利用 
しやすくなるんですけど。どっかでエスキース 
みたいな16を CG ツール 出しませんかねえ。やっ 
ぱ自みで作るしかないのかなあ。 （ T . F .) 


ゎらず，データはすべて GL 3 形式とぃうの 
が素鹿とぃえば素直でよぃ。 

Z ’ sSTAFF をよほど惠識してぃるらしく， 
Z ’ sSTAFF の非圧縮 ZIM 形式と GL 3 形式の 
相互フアイル変換が可能となってぃる。 

機能的には Z ’ sSTAFF と比べるのがかわ 
ぃをうだが，伽格が半分の《下であるこし 
Z ’ sSTAFF より少なぃメモリで動くとぃっ 
た面もあり，一概にはぃえなぃ。 

綺麗なサンプルとオートデモあり。 

まだまだ，るのである 

X 68000 のグラフィックツールとぃえば， 
多くのユーザーや開発者が Z’sSTAFF を基 
準にしてきた。をれはをれでぃぃとして， 
Z ’ sSTAFF が完璧なソフトか？とぃうと， 
決してをんなことはなぃのである。をのひ 
とつの例をマジックパレットが証月月したわ 
けだが，まだまだぃろぃろ便利な機能はあ 
るはずである。マジックパレットだって， 
早く次のバージョンを！てな感じだ。画 
像取々込みの柔軟さし任意矩形の変形は 
ほしぃところ。グラデーションなんて備単 
に綺腿な効果が出,せるだけで乱用すると見 
苦しぃだけだし。 

えっしコンピュータを使って絵を描く 
ことの意義を考えてもらぃたぃ。絵心のあ 
る人がペンをマウスに持ち替えて，ああ， 
よかったね，とぃう時代は過ぎまった。わ 
ざわざマウスを持たせるのだから，結局ぺ 
ンで絵の描ける人でなぃと使ぃこなせなぃ， 
い、うのは変である。 Z ’ sT 民 IPHONY や C - 
T 民 ACE などはデッサンカがなくても，七 
ンス t 根性と待つだけの暇とちょっとした 
頭があれば誰でも使えるものだった。 2 D グ 
ラフィックツールも，をんならのが出てき 
てもぃぃではなぃ力、。 

たとえば，遠近法矩形や，始点 t 終点で 
太さの変えられるペン。任意の方向へのグ 
ラデーション。多彩なアンドウや下書きプ 
レーン（メモリの闡係で大変だろうけど）。 
別に65536色でなくとも，32768色でも16384 
色でもいいので，をういった支援機能を充 



メニューは那魔じならないポップアップ式 


48 Oh ! X 1990.8. 







































実させるのも手だろう。だいたいにして， 

1で色あればたいていこと足りるはずだ。 

あしいろいろと奠隹しいだ'ろうけれど， 
PIC ファイルのサポートもあると助かる。 

をれでもって，一^番ほしいの力 s ', キーボ 
—ドマクロと向動実行マクロと数値 I 划数 
(兰角関数など2次曲線の描けるもの）だ。 

たとえば，規則的な図形をいくつらずら 
して描きたい， I か， もよっと S 角関数を 
使った線がほしい，とか，さっき描いたや 
つをもう一度描きたいなんてときはあるは 
ずだ。マウスで斤った一定の動作を覚えて 
わいて，任意の点からをれを行えるという 
のが キー ボ ー ド （？） マクロ。メニユー か 
ら関数を選び， パラメータ や軸の単位をち- 
えて， マウスで指定した範圃に指定したを 
で指定した太さの曲線を描いてくれるのが 
関数機能。をれでもって，プログラムウィ 
ンドウが開いて，ちよこちよこと簡単なプ 
ログラムを組も> しをれを実行して図形を 

描いてくれる マクロ。 

つまり， BASIC でちよこちよこと描ける 
程度のものをグラフィック ツール 上でやれ 
たら面白いだろうな，し思うわけだ。つ 
いでに画面に適当に描いた自お曲線をフー 
リエ級数展開して王角闕数の組み合わせに 
直してくれる機能，なんてのはあったら楽 
しいけど，をこまではいうまい。 


Z ’ sSTAFF を買った はいい けれど，白い 
画面を前にして，グラデーシヨンの空を揣 
いたまま石になってしまった人や，マジッ 
クパレットを買った はいい けれど，グラデ 
球をたくさん描いたまま凍ってしまった人 
も多いと思う。ときには石になって自分の 
ネ能に謙虚じなるのらいいけれど，をうで 
ない気楽なグラフィックだって案現できる 
はずなのである。 

いま，思ったのだが，ドローイング系の 
グラフィック ツール（パーツ なんかを組み 
合わせて絵を作る ツール） がない。2次元 
のグラフィックツールにはドローイング系 
の ツールと ペイント系の ツールがあって， 

ここで紹介したのは全部ペイント系のツー 
ルだ。どうしてだろう。今度よく考えてみ 
るこ t にしよう。 


•Z.sSTAFF PRO-68K [Ver.2.0] 58,000円 


ツァイト 

参マジックパレット 
ミュージカル•プラン 
•G68K version D -PRO 
SYSTEM HOUSE OH! 
•P 风 SM 68K 
ウルフ-チー厶 


巧 03(299)0461 
19,800円 
巧 03(401)2751 
22,00日円 
0075(502)2972 
如,000円 
003(5273)4795 
(価格はすべて税別） 


機能比較一覧表 




Z'sSTAFF PRO-68K 

マジックバレット 

G68K version n -PRO 

PRISM 

画面モード 

メイン 

512X512,65536 

512X512X256 

512X512,65536 

512X512,256 


対応 




512X512 

256X512 

512X256 

256X256 

(2,4.8,16,64,256. 
65536を） 

ファイル形ホ 

ZIM 

o 


〇 (が圧縮） 

〇(非圧縮） 


GL3 


〇 

〇 

- 


独自 


〇 


〇 

カラー 

グラデーシヨ 

縦/横 

縦/横/円 

— 

— 


スポイト 

C (2 種緻 

〇 

〇 

〇 


タイル 

C , 

〇 

〇 

A 


卜ーン 

o 

A 

〇 

— . 


混ぜ合わせ 

o 

— 

— 

— 


ぶ淡 

透明を機能 

o 

〇 

〇 

〇 

ペン 

太さ 

19 種類 

7種類 

24種類 

19種類 


ペン先編集 

o 

A 

— 

- 


BOX/FILL 

0/0 

0/0 

0/0 

0/0 


円/ FILL 

o/_ 

0/0 

0/0 

-/- 


棺円/ FILL 

o/- 

0/0 

0/0 

-/- 


扇/ FILL 

0/0 

-/- 

0/0 



閉曲線 PAINT 

o 

〇 

〇 

-/- 


直線 

o 

〇 

〇 

〇 


スプライン 

o 

— 

— 

— 


マスク 

o 

— 

〇 

— . 


ブラシ 

o 

〇 

〇 

〇 


ブラシ編集 

o 

〇 

〇 

— 

編集 

ルーぺ （X2) 

o 

〇 

〇 

〇 


ルーぺ (X4) 

o 

〇 

〇 

〇 ， 


ルーぺ （X8) 

o 

〇 

〇 

〇 


ルーぺ(X 16) 

o 

〇 

— 

〇 


矩形 COPY 

0/0 

〇/- 

0/0 

〇 


/MOVE 






閉曲線 COPY 

0/0 

〇/— 

0/0 

-/- 


/MOVE 






矩形変形 

o 

A (画面回転のみ） 

回転のみ 

— 


化大/縮小 

o 

A (全画面のみ） 

〇 

〇 


上下反転 

o 

A (全画面のみ） 

一（回転で可） 

〇 


ち右反転 

o 

A (全画面のみ） 

— 

〇 


シフト 

— 

A (全画面のみ） 

- 

〇 


カラーチェン 

o 

〇 

0 

- 


パレット編集 

0 

〇 

0 

〇 


モザイク 

o 

— 

— 

— 


ぼかし 

o 

— 

- 

- . 

文字 

16ドット 

o 

〇 

— 

— 


24ドット 

o 

〇 

0 

- 


アウトライン 

o 

— 

— 

— 


斜体 

o 

〇 

- 

— 


グラデーシヨ 

、 J 

o 

— 

— 

— 


ノ 

お 

0 

〇 

— 

— 


縁取り 

o 

〇 ' 

— 

— 

外部入力 

COLOR IMAGE 

o 

〇 

0 

- 


UNIT 

IMAGE SCAN 

NER 

o 

〇 

〇 

- 

座標表示 


o 

〇 

〇 

〇 

方眼紙 


o 

〇 

- 

〇 

ァンドゥ 


O 使 2 MB) 

A 

〇 

— 

画面数 


1 

3 

1 

2 

スプライト- 
セー ブ 


— 

〇 

— 

〇 

アニメーシヨ 


— 

— 

— 

〇 

子プロセス 


— 

〇 

— 

— 

才ートデモ 


— 

〇 

0 

— 

おまけ 


ZIMLOAD 他 

BAS に関数 

ZIM-»GL3 蜜!換 
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特集 pflfl 脚巧が酬肪 


ギザギザのな I 、グラフィック関数 

下 an Akihiko 丹明彥 


コンピュータグラフィックでの強敵のひと 
つジャギー。今回はこれを追放ずベく，新 
しいグラつィック関数を揃えてみました。 
ちっとエレガン K なラインルーチンと 高 機 
能なペイン h ルーチンなどじよる 高 画質な 
2 D クラフィックワールドを構築していき 
まず。 


とぃうわけで，2次元グラフィックであ 
る。これまでは3次元グラフィックが主だ 
ったので，次元がひとつ落ちたことになる 
のだが，をれはつまり，質的にも一段と落 
ちたことなのか？ ぃやぃやとんでもなぃ。 
2次元のほうが3次元よりもずっと身近で 
表現しやすぃのである。をして表現しやす 
ぃぶん，人は精魂こめて絵を作り上げるし 
質的にも高ぃものができる。をのことは0 
h ! XI 去に毎日のように送られてくるイラス 
卜を見てもわかる。とにかく，層の厚さが 
違うぶん，競争も激しぃしぃぃものしか 
残らなぃ。これはとてもぃぃことである。 

さて今回目標は 

これから紹介するのは， コン ピユータの 
スクリーン上によりよぃ2次元の1枚絵を 
作るための道具である。 t ぃっても X-B 
ASIC のグラフィック関数とやってぃるこ 
とは基本的には同じ。1つひとつの関数の 
動作は非常にプリミティブなもので，現段 
階では「ペンと紙とスクリーントーンをキ 
ーボードに持ち換えた」のと同じような感 
覚で使うこ L は，残念ながらまず無理であ 
る。優れたグラフィック ツールで ある Z，s 
STAFF でさえ，ただペンをマウスに持ち 
換えただけなのとは少し違うのだ力 5 '，をれ 
とは次元が違う。 

今回制作しようとぃう X - BASIC の外部 
関数は，マウスから入力するとぃったユー 
ザーイン タフ エイス につぃて は無視である。 
つまりその部分はユーザーであるあなたに 
わ 巧せ， t ぃう こい こなる。用意したのは 
やや強力なラインやペイントなのだから， 
をれをあなたがどう活用しようとまったく 
自由である。 

X 68000 でラインやペイントを使った2 
次元グラフィックで良質なイラストを作ろ 
うとぃうのが今回の試みだとぃったが，こ 
うぃう反論らあるだろう。 「 X - BASIC じ 
だってラインやペイントはあるざ，どうし 
ていまさら作り直す必要がある？」と。を 


の考えは甘い。 X 68000 の標準グラフイツ 
ク閱数は，せっかくの655%色を生かしき 
っていないのである。 

コンピュータで描いたイラストの多くが 
どうして雑誌の表紙を飾りうるだけのクオ 
リテイを持もえないのか。よくできてはい 
るけどどこか違和感のあるイラスト。をの 
ひとつの解答がここにある。輪郭に出てく 
る見苦しい階段，すなわち「ジャギー」で 
ある。 


’9日年のトレントはドッター 


を の昔， 人間デジタイザと呼ばれる人々 
がいて，変な奴と思われながらも尊敬を集 
めていた。かれらの道具はラインとペイン 
卜であった。当時はマウスなど t いう便利 
な道具は庶民の持つべからざるものであっ 
た。 Z ’ sSTAFF のような操作が簡単なう 
えに強力な表現力を持ったグラフィツクツ 
—ルに至っては，夢のまた夢であった。 

をこで彼らは方眼紙に下絵を描き，座標 
値を丹念に取りながらぽちぽちとキーボー 
ドから巧ち込んでいたのであった。をして 
ラインで線を引き，中をペイントで塗りつ 
ぶす。 

いまで こを 総天然を（ちと古いか） は 常 
識でも，8をが主流であった時代の こし 
微妙な筆づかいなどは表現しえようはずも 
ない。をのため古来の名画を模写するよう 
な試みはあまりなく，彼らの興味はもっば 
ら アニメ 絵に向いていた。 パソコン 使いと 
アニメフアンの深い関係はこ うしてできあ 
がったのであろう力，。 

をして時代はアナログに向かい，高品質 
の絵を誰でも作れる，をんな期待を感じさ 
せるマシンの登場を見た。 X 68000 である。 
ところがをの期待はまだ'期待の域を化ては 
いないのかもしれない。 

X-B ASIC で line () 関数を使ってみた方 
は，およを潛らかさがないのに驚かれたの 
ではないかと思う。もちろん，従来機種で 
はをれが当たり前のこだったのだが，せ 


めて655%色モードのときくらい，もっと 
目に優しい線カミ'ほしい……というわけで Z ’ 
sSTAFF に期待がかかるわけであるカミ， 
こちらでも残念ながら完全なサポートはな 
かった。 

この件の解決法はいくつかある。 

-中'じ、部が濃く周りが薄いペンを指定して， 
ふつうに線を描く 

-ただの線を描いてあとからぼかす 
•あきらめる 

3番目は問題外として，どれも自然で婿 
らかな線にはならない。さらに共通の欠点 
もある。これらの方法でをれらしく見える 
ように線を描けたとしよう。するしこう 
いう線で圃んだ内側をペイントしようとし 
てずっこけることになるのである。ペイン 
卜できないのである。いや，できることは 
できるがきちんと隅々まで塗りつぶしてく 
れないのである（手元に Z’sSTAFF のあ 
る方はわ試しいただきたい）。というわけ 
で最後の手段として， 

. ルーペで 拡大して1点1点描く 
L いうことになるのである。 

現をあちこちで（市販ゲームのビジユア 
ルシーンなどで）見かける比較的良質な画 
像のほとんどは，こうやって描かれている。 
現在のデジタルペインテイング界を支えて 
いるのは，このドツターたちなのだ。 

僕はこのルーペでドツトキ了ちという作業 
を自かではしたことがなし、ので，はなはだ 
無責任な意見ではあるのだが，どう見ても 
非人間的な作業としか思えない。この点， 
人間デジタイザと似通っている。 

しかし描いている本人は決してをうは思 
っていないであろう。この手の作業は慣れ 
ると苦しくはなくなるものである。をれに 
つれて質ら上がってくる。しかしどうして 
も職人芸になりがちである。いきおい選ば 
れし者のな術になってしまう。をして一般 
ユーザー からは変な奴とか閑人とかの レツ 
テルを貼られてしまうのである。合掌。 

今回はをこまでの質を追求するつもりは 
ない。 BASIC から手軽に使えればよい。い 
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[ リスト 1 ] 


/»アンチエリアシンゲの晴.理 
I 、1 ドットの巧差を持つ 巧 
screen 1, 3 ,1,1 
/、 アンチエリアシンク‘ 
for x =0 to 511 
i =32* x /512 

pset( X,199,rgb{i , i , i )) 
pset( X,200,rgb(31-i,31-i,31-i)) 
pset( X,204,rgb(i,i,i)) 
pset( x,205,rgb(31-i,31-i,31-i)) 
next 

/* ノンアンチエリアシング 
line ( 0,210,511,209,65534 ) 
iine ( 0,195 ,511,194,65534 ) 


いま，あなたの手元には今回作った外部間 
数 anti . fnc を組み込んだ X - BASIC が起動 
しているものし野って話を続けることにず 
る。 

闕数のリ ファレンスマニュアルを 表1に 
褐げる。 anti . fnc にはこの表じない脚数も 
収録してある力3'，隠し闕数のようなものな 
ので，とりあえずは表1に載っているもの 
だけを使っていただきたい。 

anti . fnc を使いこなすには，表1や図1 
にも出てきている「点列」というデータ構 
造の把摇が不可欠である。というよりもを 
れがほとんどすべてである（点列にはじの 
ソー スファイ ル中では PTS いう型を与 
えている。 points を略して命名した）。 

点列の基本単位は整数3個で，をれが 
(項点の数十1 ) 個並ぶかたちになる。 X - 
B ASIC 上では， 
int pts (10, 2) 

と宣言する。 BASIC の配列の宣言は， C の 
をれと少し違っていて，同じ宣言を〔では， 
int ptsrll ][ 3 ] ; 


ろいろと遊べたらなゎよい。そんな気待ち 
で作ってみた。 

ァンシング 

で，さきばどらちらっ t 化てきた「ジャ 
ギー」である。これは昔から再兰いってい 
るように，有限個しかないグラフィック画 
面のドットで，無限といってもいい細かさ 
の画像を表現しようという要ホのなかで， 
起こりうるべくして起こる問題である。サ 
ンプリング理論の言葉で「エリアシング」 
い、ぅ。 

これを防く、'ためには，視力の限界を超え 
た高い解傑度の C 民 T を使うのが完璧な解 
決法であろう。しかしをんなものはないし 
あっても化け物のように高伽であろう。 

ではどうするの力，。うまいこ t フイルタ 
をかけて，不連続に変化しをうなピク七ル 
の輝度の変化を補閒する • いうのが現をも 
っとも効果を上げている方法である。 

黒い線を引いたつもりでら，をの縁の部 
分には微妙に灰色のピク七ルが並んでいて， 
遠くから見れば沿ら力，な線に見えるのであ 
る。境界をぼかしてごまかしているのと混 
同されがちだが，これはぼかし処理!：はま 
ったく異なるもので，アンチエリアシング 
t 呼ばれる。 

ち聞は一見にしかずというわけで，まず 
はなにもいわずにリスト1を実行していた 
だきたい。いうまでもなく X - BASIC のリ 
ストである。 

図1点列のデータ構造 


線が4本画面に見える。をのうちいちば 
ん上といちばん下の線は圃而の中央でがた 
んと1ドット上がり，2本の線を1ドット 
ずらして継ぎ合わせたような印象である。 

1本の線には見えない。 

対して内側の2本はわりと綺麗な線に見 
える。をしてこの4本は，全が t しては平 
行•線である。右端と左端を见るし確かに 
等間隔である。^するし内側の2本はま 
っすぐな線に見えるようだが，が'况から見 
て，どこかで1ドット上がっていなくては 
辻楼力;'あわない。 

ここで Z ’ sSTAFF をお持ちの方は，ル 
一ぺを使って，内側の2本がどのような色 
使いをしているのかを見れば，アンチエリ 
アシングの原理がおぼろげにでらわかるこ 
とであろう。 

しかしこれではあまりにら応用がきかな 
い。今回作ったのは，もっといろいろな線 
にも使えるようなプログラムである。をの 
具体的なアルゴリズムの説明はあ t 回しと 
しよう。とりあえず使えることが大切だ。 


使い方である 


どういう形式で実現するか迷ったのだが， 
手輕に使える X - BASIC 外部関数という線 
に落ち着いた。をの関数本体は C 言語で書 

いている。 

X - BASIC の外部関数を C で書くときの 
注意や，コンパイルの手顺などは囲みにし 
てあるのでをもらをご黯いただく として， 


dim int pts ( N . 2) でを義する。 N は点列のわわよそのサイズ。 


N 


n — I 
n 

n + l 


n 

0/1 

0/8 

X| 

Vi 

w, 

X2 

y? 

W2 

X3 

Ys 

W3 




Xn-I 

yn-i 

Wn-i 

Xn 

yn 

Wn 











ヘッダ 


頂点の情報 


ホ使用 


pts ( i . j ) の意口未 
〔ヘッダじついて） 0 = 0) 
pts ( 0, 0) = n 
pts (0, 1) = 0 または I 


頂点数（含 N) 
点列のタイプ 



pts (0, 1)=0 
多ち形は開いている 
pts (0. 2)= 0または8 
I pts ( 0, 2) = 0 
lpts (0. 2)= I 
〔頂点じついて）（ I 含 i 含 n ) 

( xi , Yi ) 第 

Wi 第 


pts (0, I) = I 
多角形は閉じている 
才—バ—サンプリング座標のフラグ 

才ーバーサンプリング処埋がされていなし 
才—バ—サンプリング処巧ずみ 

点の座標 

点での線の太さ （aa」ines() 関数） 


)01234 

11111 
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とする。 BASIC は添え字の最大値を，〔は 
1か元あたりの要素の数を基本にしている 
から だが，あ I の参照や代入のしかたは両 
者ではほとんど変わらない。 

点列の宣言は前述のとわり2次元配列で 
斤うが，第1添え字 （10) は項点の数の最大値 
という力，，をの目安を適当に決めて設定す 
る。たとえば複雑な形なら値を大きくする。 
曲線を記録する（後述）1：きも大きくする。 

第2添え字のほうは2に固定である。 

点列の構造について少し解説しよう（図 
1)。頭から3要素， pts (0， j ) は少し特殊 


X-BAS にの外部関数を C 言語で作るわけであ 
るが，今回のプログラムは， 

•内蔵の関数（機能）が比較的多い 
-それぞれの処理が多少複雑 
. したがってプログラムサイズが大きい 
-たったひとつの関数をデバッグするのじいち 
いち全部コンパイルしなわしていてはやりきれ 
ない 

というわけで，み割民営化，じゃなし、， 

み割コンパイル 

の採用に踏み切った。複数のソースファイルを 
別々じコンパイルして，最後にリンカを使って 
ひとつにまとめるやり方のことである。僕も今 
回ほどバラバラにしたのは初めてだ力<，いざや 
ってみると非常に快適である。 

0) 環境 

最ネ刀に開発環境を確認してわこう。 

使う C コンパイラは XC か GCC 。 コンパイラは 
どこに置いてわいてもいいが，パスは通ってい 
なくてはならない。コンパイラのほかにもアセ 
ンブラ （ as.x ) とリンカ （ lk.x ) が'必要である。 
これらにもパスを通しておくこと。当がながら 
テキストエディタも必要。僕は microEmacs を 
イまっているが.標準的なのは ed . x であろう。 

設定してわかなくてはならない環境を数もい 
くつかある。 autoexec . bat などに夕の設をがさ 
れているかどうか確認しておくこと。システム 
が A ドライブで RAM ディスクが F ドライブの場合， 
TEMP F : 

SET lib = A:¥LIB 
SET include = A:¥INCLUDE 
BAS にの入っているディレクトリは， 

A : BAS 1 C 2¥ 

とする。そうでない方はる自のシステムにあわ 
せて読み換えていってほしい。 

ほかに大切なのはインクルードファイル 
(*.h ) および C のライブラリ （* lib.a ) であ 
る。それぞれ， 

A :¥ INCLUDE ¥ 

A ;¥ LIB ¥ 

じ収めても' くこと 。 C compiler PRO -68 K のシス 
テムディスクの設をなら基本的には安ムしてよ 
い。そうそう， GCC の場合は， gnulib . a というラ 
イブラリもあるが，これも A ィ し旧¥じ収めても' 
けばよい。 

I ) ソース リスト作成 

環境設まができたら，さっそくソースリスト 
を作ろう。打ち込むリストは次のとおり。すべ 
てふつうにテキストエディタで打ち込む。 

- anti.s (外部関数ヘッダ） 


で，ヘッダと呼んでいる。が S (0,0)には 
実際の項点数が ， ptS (0，1)には点列の夕 
イプが ， pts (0,2)には才ーバーサンプリ 
ング倍数が入る。 


点列のタイプは2つに分かれる。をれを 
理解する肋け！：して，1本の紐を想像して 
ららいたい。をの紐が点列を表している。 
いま，をの紐の端と端を結んだ t する。を 
のが態が，点列タイプニ1の状態で，備環 


していると名づける。要するに閒じている 
わけである。をうでない，開いている状態 


が点列タイプニ0というわけで'ある。 


今回のプロクラムの作 D 方 

• anti.h (マクロ定義ファイル） 

• main.c (引数リスト宣言） 

• pts _ curve.c (自由曲線の発生） 

• pts — procs.c (輪郭の処理） 

• aa — lines.c (輪郭描画） 

• aa — scanconv.c (多巧形塗りつぶし） 

• aa — paint.c (閉領域ペイント） 

• aa — procs.c (タイル.卜ーン処理） 

—をに全部打ち込むのもおっくうなので，テ 
ストしながら作業を進めたい方や，必要ない関 
数を打ち込みたくない方は，そういう関数の名 
前だけ奋いて中身を香かない （ return (0) だけ 
は入れてわいたほうが安をだが）という手が使 
えるので参考にしていただきたい。 

2) コンパイルおよびアセンブル 

ソースリストをキ了ち込んだら，それぞれをコ 
ンパイルする。ただし， anti.s と anti.h は例外。 
anti.s はアセンブラ （ as.x ) でアセンブルする。 


as / U anti.s 

エラーがなければ， anti . o というファイルが 
できる。 anti . h のほうはたた'のインクルードフ 
アイル（それぞれの C の ソースに インクルード 
して使う）で，それ自身を単独でコンパイルす 
るか要はない（してもなにもできてこなし、）。 

さて， C のプログラムのコンパイルだが，こ 
ちらもふつうどわりではない。み割コンパイル 
なので，リンクフェイズまで一気じ突っ走って 
はいけない。〜 .0 の段階で止め，最後にリンク 
するのがみ割コンパイルである。ピからリンク 
フェイズの直前でコンパイルをやめるスイッチ 
をコンパイラじ与えてやらなくてはならない。 
これが XC と GCC では違っていて，それぞれ， 

CC / L 〜 .C 
gcc —C 〜 .C 

である。また， GCC の場合は最適化オプション 
が豊富なので，それもついでに与えよう。いち 
いち長たらしいオプションを打ち込むのは面倒 
なので，次のようなバッチファイルを作ること 
をすすめる。これもテキストエディタできく。 
ファイル名はイ反じ compile . bat としよう。 

( XC の場合） 

CC / L % I • C 
( GCC の場合） 


gcc —C — 0 — fstrength — reduce — fomit—f 
fame —pointer — finline—functions % l，c 
バッチファイルができたなら， 
compile main 
compile pts — curve 

compile aa_procs 


才—パ、—サンプリングについては，もう 
少し後ろで説明する力 3 '，予備知識 t して赖 
単にいってわくし今回の目玉であるアン 
チェリアシングに使う技法である。 

ひ i ： つの ピクセルをより細かく分割して 
図形を描き，化力する段階で平ょ勾すれば'，最 
終的に出てくる図形の輪郭が滑らかになる 
という思想に基づいている。座標系を，ピク 
七ルのサンプリング周波数よりもっと細か 
く取るから，才ーバーサンプリング t 呼ん 
でいる。今回は8倍オーバーサンプリング 
としたので ， pts (0,2)には0か8が入る。 


とを ソース ごとじコマンドラインから実行する。 
もしエラーが発生したりバグを取ったりしたフ 
ァイルがあれば，そのファイルた'けをコンパイ 
ルしなおせば よし、。 

3) リンク 

ここまで無事終了したら，〜 .0 というファイ 
ルが8つできていることであろう。そこで仕上 
げのリンクフェイズ。 

Ik / 0 anti.fnc anti.o main.o pts — curve.o pts 
— procs.o aa — lines.o aa ― scanconv.o aa_painto 
aa — procs.o % lib %¥ clib.a (% lib %¥ gnulib . a ) %lib 
% baslib.a 

カツコ内の gnulib . a というのはは GCC 専用のライ 
ブラリで，いうまでもなく XC でコンパイルす 
る人には必要ない。/〇オプションをイまって， 

ふつうなら anti . x となる出カファイルの名前を 
外部関数の名前 anti . fnc じする。実は X - BAS にの 
外部関数の正体は実行形式ファイルと同じであ 
る。ただ名前がそうなっていないだけ。 

4) インストール 

あとは X - BASIC じできたての anti . fnc を組み込 
むだけである。まず BAS にのディレクトリじ ant 
i . fnc を転送する。 

copy anti.fnc A :¥ BASIC 2¥ 

それから BAS にのディレクトリ上のコンフィ 
ギユレーシヨンファイルをテキストエディタで 
書き換える。標準では basic . cnf というファイル 
名である （ X - BAS には / C オプションを使って 
指定したコンフィギユレーションファイルで立 
ち上げることもできる）。 

が下はその一例である。大切なのは最後の I 
行。 

FREE = 128 
WIDTH = 64 
BEEP = ON 
CAPS = OFF 
FUNC = GRAPH 
FUNC = PIC 
FUNC = ANTI 

ほかにも音楽関係の外部関数を組み込んでわ 
けば，音楽を演奏しながら絵を描くという芸当 
もできるだろう（してなんじなる）。ところで 
下から2行目の pic . fnc というのは，やはり木誌 
6月号の付録ディスクじついていた円 C 形式の 
画像ファイルをセーブ/ □— ドする外部関数。 
描画の遅い anti . fnc じとってはとてもありがた 
い相棒である。 

これでやっと使えるところまでこぎつけた。 
正直いって， C とアセンブラを扱いなれた人に 
はこんな説明は退屈などけかもしれない。 


52 Oh! X 1990.8. 


pts ( i ， りは， 1 含 i ^ pts (0,0) である 
i については i 幕目の頂点の情報を格納す 
る。 pts ( i ,0) には X 座標カミ， pts ( i ,1) には y 座 
標が， pts ( i ，2) には線の幅がそれぞれ入る。 

をれでは動作チェックら兼ねて簡単な使 
い方を練習しよう。まずは点列の宣言の方 
法から。 

例 1) V 字型 

dimint pi (3,2) 二 {3,0,0 
，100,100,8 
，200, 300,8 
，300,100, 8 } 

例 2) S 角お 

dim int p 2(3, 2) 二 { 3,1，0 
，100,100,8 
，200, 300,8 
，300,100, 8 } 

この2つのサンプルのあいだでは，点列 
タイプ （ pts (0， l )) だけが違うことにを意 
しよラ C 

点列の定義ができたら，をれを使ってな 
にか揃いてみよう。をの前に，完全に制作 
者（要するに僕）の都合なのであるが，点 
列を才ーバーサンプリング座標系に変換し 
なくてはならない。変換をかけてわかない 
しこの先化てくるほ！:んどの関数が使え 
ない。ま，ここはわまじないとでも思って 
わこう。 

pts _ oversample 、 pl ) 
pts_oversample け 2) 

次に，画面 モー ドを655%色 モー ドに変え 
る。ちょっと手おきなことに，描画関数の 
中に画 両モー ドの チユツ クを入れて いない 
ので，忘れずに实斤してわくこと。 
screen 1, 3,1，1 

では先ほど作った: E 角形を画面に化して 
みょう。 

aa _ lines (p 2, rgb (31， 31,31 )) 

なかなかダルい力;',わしまいまで待とう。 
白い S 角形が化てくると思う。 

わ次はいまの S 巧おの項点を通る1111線を 
作ってみよう。をれにはまず，曲線を格納 
する配列をひとつ用意する。というのも， 
曲線は短い線分をたくさんつなげてそれら 
しく見せるようじしているからだ。をのた 
め，ある程度多くの頂点も記録できるよう 
に大きな配列を用意する。余裕を持って， 
dim int p 3(1000, 2) 

と大きめに宣言してわき，すかさず， 
pts — curve ( p 2, 10,10, p 3 ) 

を実行。 

pts _ curve () は曲線を生成するだけの 
関数なので，陋耐にはなにも化ないはずだ。 
もよっ^したら戻ってくるので，できた曲 


線を見てみよう。さっきと同様に， 
aa — lines ( p 3, rgb (31,0,0)) 

今度はホい色で S 角形のカドを取ったよう 
な曲賴けリト|てくるはず。 

さてここでいったんご破算願ゎう。 
wipe () 

をして宰斤しい気持ちで'もっと妙なザタを試： 
してみることにする。 

dim int p 4 (6, 2) = { 6,1, 0 
，100,100,8 
，200, 300,8 
,300,100,8 
，400, 400,8 
，300, 200,8 
，200, 400,8 } 

例によってオーバーサンプリング座標に 
變換するゎまじない。 

pts — oversam pie ( p 4 ) 

この 「 N 」 をひっくり返したような夕巧 
形の顶点を通る曲線を作る。 
dim int p 5(2000,2) 
pts_curve ( p 4, 8, 8, p 5 ) 

さっきは輪郭線だけだった力 S '， 今度はこの 
1111線のの侧も塗りつぶしな力 3' ら揃く。 
aa — scanconv ( p り, 0, 65534, 0, 0 ) 

白いをなおが現れる。をの中をホでペイ 
ントしてみよう。 

aa _ paint (250, 250,0, rgb (31,0,0)，0,0) 
もなみに，この aa _ paint () の代わりに， 
paint ( 250, 250, rgb (31，0,0)) 

を実巧してみると， aa _ paintO が'アンチ 
エリアシングにが応しているありがたいぺ 
イント関数であることがわかるこ^だろう。 

の Ji の動作に支障がなければ，ほぼバグ 
はないと考えていいだろう。表1の関数リ 
ファレンスを参照しながら，上の例題の数 
値をあちこちいじって实巧してみよう。を 
して，それぞれの関数がどういう機能を持 
ち，どんなパラメータをみえるどんな動 
作をする力％をういうことを理解して，さ 
らに雛しい作品へと遊んでいってほしい。 


アルゴリブム解説 


ソース リストが思ったより大きくなって 
しまい，我ながら驚いている。こんなもの 
の説いパをすることを考えるだけで胸焼けで 
ある。ま，すべては ソース リストが語って 
くれるいうこ t で，コーデイングするう 
えでの細かい注感は， ソース リストに入れ 
た コメントに® ることにし，ここでは アル 
ゴリズムの心を語ることじする。 

今岡の外部 I 划数を構成するむめの主要な 

アルゴリズムはいくつかある。幸いなこ t 



アンチエリアシングの奇跡 


に，過去の Oh ! X 誌ですでに僕が紹介して 
いるものも多いので，適宜参照していただ 
きたい。 


オーバー•サ方プリング 


アンチエリアシングお法のなかでらもっ 
ともポピュラーな方法のひ！：つ力 S '， この 
才—パ、— サンプリングである。 レイトレ— 
シングや Z バッファといった3次元 CG ネ支 
術をアンチエリアシング対応にする場合， 
必ずといっていいほど用いられるのもオー 
バーサンプリング。 

ここまでの説明でももらっ t 触れている 
のだが，まず事実として，ピク七ルのサン 
プリングレート（要するに解像度）はかな 
り高いように見えて，人脚の固をごまかし 
わわせるほどには高くないというこ L があ 
る。をこで多色表示の利点を生かすことが 
考えられた。とらすれば急激で不連続的に 
なりがちなピクセルの輝腹変化をもっ！:滑 
ら力、にし，曖昧な（少し語辦があるカリ輪 
郭を作れれば，目に俊しい画傑ができあが 
る。 

をのために，いったんピク七ルよりむ高 
いサンプリングレートで顾像を化成してわ 
く。この L きの嚴小の化理単位は，ピクセ 
ルよりもさらに小さな顾素であり，サブピ 
ク七ルと呼ばれる。 

もなみに1本のスキャンラインも数本の 
さらに細いスキヤンラインに細々されるこ 
とになり，サブスキャンラインと呼ばれる。 
今回の外部関数では8倍オーバーサンプリ 
ングを採用している。この場合1ピク七ル 
は8 X 8二64サブピク七ルからなる。 

描画アルゴリズムは従ホの（オーバーサ 
ンプリングを用いない）アルゴリズムをお 
張して使う。ただ化理単位がピクセルでな 
くサブピクセルになっているだけである。 

をして，1ピクセル中の全サブピク七ル 
の輝度を平均してスクリーンに化力すれば， 
粗いピク七ルにをれじ I 上の解像度を持たせ 
たの t 同等の効果が得られるという仕掛け 
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じなっている。 

誤解を恐れずにいうなら，アンチエリア 
シングは人閒の目を巧みにごまかす技法で 
ある心もいえる。もちろん，ピク七ルをよ 
<見ればをんなごまかしはすぐわかってし 
まうし，1ピクセルを下圃るような細かい 
図形には効果が薄くなってしまうといった 
欠点はあるものの，いたずらに解像度を上 
げるよりもずっといい方法なのである。 

今回の描画アルゴリズムでは，サブピク 
セルの 輝度を1つひとつ配列に持ってゎく 
ことはしなかった。2次元なので，基本的 
に隠面処理など考える必要はないし W ， を 
れならば「いま揣画しよう t している図形 
が各ピク七 ルのう ちいく つの サブピク七 ル 
を占めている力，」という情報だけが重要だ 
とわかる。これをピク七ルあたりの寄与率 
と呼ぼう。後はなという記号を使うこ t 
にする。 

8倍才ーバーサンプリングの場合，サブ 
ピク七ル数は0から64の値を t る。 a はこ 
れを64で割った値，つまり0含 a 含1の間 
の値をとる。ピク七ルと図形がまったく重 
ならない場合はび二0だ'し，ピク七ルを図 
形が全部覆っている場合はび二1。境界部 
だけでなは0でも1でらないいろいろな値 
をとる。 

なは一般に実数だが，プログラム上は実 
数よりも整数のほうが取り扱いが楽なので， 
ひ L まず0^び’含64で格納してゎき，最 
後に64で割っている。これでも結局は同じ 
である。 

スクリーン化力の段階では， a 合成と呼 
ぶ方法を用いる。背景が真っ黒な場合は a 
がをのまま輝度になるのだろう力 S '， もちろ 
んいつでもをんなこ t があるはずはなく， 
ふつうは，適当な比で図形の色と背景の色 
図2オーバーサンプリング 


を合成しないし輪郭が変になってしまう。 
この比になを用いるのである。つまり次の 
比で混合する。 

図形の色：背景の色 = a :1 - び 
参考）この方法の画質をもっと上げる方 
法として，重みつけ平 i 勾化をするこ t も考 
えられる。びを出す段階で，ピク七ルの中 
心部のサブピク七ルほどびに大きく寄みす 
るようにプログラムを組んでわくのである。 
今回採ったのは単純平均化で，どのサブピ 
クセルも同じ重みをもっていることになっ 
ている。 


日广 esenha 


mS 


アルゴリズム 


昨年解説した Z ノ《ッファアルゴリズムの 
前フリとして線分揣画を説明した （1989 年 
7巧号）。一般に線々の傾きは実数である。 
突数である線分の傾きを相手にしながらら， 
Bresenham アルゴリズムはすべての演算 
を整数ですませてしまう。このアルゴリズ 
ムは，実に応用が広い。たとえば本誌:5巧 
号のグラフィック抵大縮小にも使っている。 

Bresenham アルゴリズムの核となる部 
かをじ[下に示す。 （ xl ， yl ) から （ x 2， y 2) 

へ色 C で線かを引く。ただしここでは XI く X 
2， yl く y 2 である。ほかの場合についてもを 
れほど難しくない拡張で対応できる。 

Bresenham アルゴリズムの基本的な考 
え方は，ピクセルの中‘じ、と輿の線分 t の上 
下関係を比べ，真の線分にもっとら近いピ 
クセルを点なしていく I :いうだけのことで 
ある。この上下関係を比べるのに，誤差と 
呼ぶ量 e を使って化理を効率のにしている。 
dx 二 （ X 2— xl ) ; 

か二 （y 2- yl ) : 
e 二 — dy ; (誤差の初期値） 


ひとつのピクセルを，それより細かい仮お的な 
サブピクセルじみける。 

たとえば左の図は8倍才ーバーサンプリングで， 

ひとつのピクセルは 8 X 8 =64個のサブピクセルじみかれる。 

-サブピクセル 


. ピクセル 



左のような図おの，をピクセルへの奋与率は次のようになっている。 


21 

な 

已9 
な 

32 

な 

64 

な 


この蒂与率ぴからピクセルの輝度をホめ，出力する。 

寄与率じしたがってピクセルの 
明るさを変えてアンチエリアシン 
グを実現する。 



toMx 二 xl , y 二 yl ; x < = x 2; x ++) { 
pset ( x ， y,c ); (ピクセル点げ） 
e + 二り*か）； 

( 1ピクセルあたりの真の線分の上昇 
分） 

while ( い二0 ) { 

(寅-の線分が上にあるあいだは） 

y++; 

(ピクセルの座標を上げる） 
e — 二 （2 本 dx ); 

(をの々だけ真の線かとの距離を詰め 
る） 


もっと詳しく知りたい方は1989年7巧号 
の記事を参照してほしい。 

ただの線分ならば上の Bresenham アル 
ゴリズムを使うのだが，アンチエリアシン 
グ対応となるとをう備単にはいかない。し 
から今回は欲張って，線分の幅を変えられ 
るようにしたのでよけい厄介である。 

をれでは，（ XI ， yl ) から ( x 2, y 2) へ幅 w で 
線分を引くこ t を考えよう。といって扛を 
れほど難しいことではない。まず描きたい 
太い線分を1ピクセル間隔で切る。イメー 
ジとしては輪切りである。をしてをのひと 
つひとつ（幅1ピクセルで長さ h ピク七ル 
の小線分）をスクリーンに張り付けるので 
ある。切り口の長さわは，ピタゴラスのを 
理（わわ懐かしい）を使って求めることがで 
きる。 

ここまでわかればあとは槪単。まず太い 
線分の下端（これむ線分じなる）を通常の 
線々と同じように Bresenham アルゴリズ 
ムで発生させる。 

具 f 本的には （ xl , yl — h /2) と ( x 2, y 2— h / 
2) を結ぶ線か，すなわち太い線分の中と、力， 
ら h の半分だけ下にずれた線分である。を 
して，この下端の線かの上に長さ h の小線 
分を並べていけばいい。これは，まっ！：う 
に描けぶ傾いた長方形になるはずの太い線 
分を，平行四辺形で近似したことになる。 
あまり線分が太くないうちはたいして不都 
合はわきない力';，太くなってくる L 不自然 
さも园立つし，ときには破綻することもあ 

(* ) 3次元 CG ピとさすがじこんないい加減 
なことではすまされず，きちんとサブピクセル 
数どけの Z バッファなりを用ちし，隠面処理を 
きちんと終えてから合成するという手順が要求 
される（これはあくまで原理的な話で，実現す 
るうえではもっと効率的な方法も提案されてい 
る）。 
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る。このことはあとで触れる。 

いずれにせよこれで 太い線 分は描ける。 

あはこれをオーノ《ーサンプリング座標系 
で化理し寄与率なをピクセルごとに求め 
てから a 合成を行うように拡張するとよい。 
ここから先は単なる力仕事である。また， 
aa」ines () 関数はただ1本の線分では 
なく数個〜数百個の点列を結んで連続描画 
を斤うので，をれ相応の化理も考える必要 
がある。 

特にひとつの線分から次の線分に移る t 
きは，前者の終点での寄与率を記憶してわ 
いて後者の始点へとつなげていかなくては 
ならない。線分1本1本ごとに寄み率を初 
期化していたのでは，線分の継ぎ目継ぎ目 
でピクセルが暗くなってしまうからである 
(これは現実に失敗した）。 

さきほどほのめかしてわいた欠点を説明 
しよう。 aa_lines () 関数では，傾き力す 
小さいときは X 方向に，傾きが大きいとき 
は y 方向に化理するようにループを組んで 
いる。また，太い線分といっても前述の t 
わり平行四辺形で近似しているだけである。 

をこで次のような事態は当然予想される。 
幅の太い曲線を描く場合を考えよう。をの 
傾きは最初大きくてだんだん小さくなって 
いく。最初は y 方向で化理していたのが， 
ある1点を境に X 方向で化理するようにな 
る。ここで曲線は，実にみっもないこ L 
じ，まるでぽきんとす斤れたように欠けてし 
まうのだ。残念ながらこれを解消するうま 
い方法が考え出せなかった（下手な方法な 
ら考えられないこと扛ない）のでをのまま 
にしてある。で，たいへん申し訳ない力;', 
対抗策として， 

•あまり太い線分は描かせない 
•太い線分を描かせる場合は，傾きをうま 
く コントロールして 曲線ががれないようじ 
工夫する 

•どうしても自由な傾きで太い曲線を揃き 
たいのであれば，面倒でも「太い曲線の輪 

図4ソリッドスキヤンコンバージョン 



ソリツド領域をスキャンライン単位に紙みする。 
スキヤンラインと輪郭の交点は， Bresenham ア 
ルゴリズムで求める。 


郭」を作り，次のスキャンコンパ、ージョン 
aa _ scanconv () 間数で描かせる。ス 
キャン コンパ、ー ジョンのほうはどんな曲線 
に対しても破綻することはない 
などとしていただきたい。 

ソリッドスキ^ン;コン八'—ジョン 

多角形を描画するもうひとつの方法で， 
上の aa _ lines () がワイヤーフレームモ 
デルだとしたら，こちらの aa _ scanconv 
() はサーフェスモデルだといえるし， 

2次元ソリッドモデルだ^らいえる。要す 
図3線分の描画 



W : h = dx :ぶ 

ぶ = ^2 + dy 2 より， 

h = / か;: . 弘 XW 

でホめることができる。 


るに中身のつまった（というのも変だが）多 
角おを描画する。これまた1989年7巧号で 
解説ずみである。今回のはをれのアンチェ 
リアシングバージョンである。ただの移植 
ではなく，データ構造を工夫し，無駄な化 
理を省くなど，手を入れてある。 

ソリッドスキヤンコンパ、ージョンの原理 
はをれほど雛しくない。まず目自勺^する多 
角形をスキャンライン単位に細分する。を 
うするとたくさんの線分ができるので，1 
本1本スクリーンに張り付ければよい。 

といっても抽象的というか感覚的すぎる 
ので，もう少しアルゴリズムのほうにすり 




リス K 呂 I 

10 screen 1,3 ,1,1 

20 filK 0,0,47,47, rgb(0,0,31)) 

30 symboK し 1•" 卽日 "•1,1,2 , rgb ( 31,0,0 ) ， 0 ) 

40 symbol(1•25," 是空 " ， 1,1,2,rgb(31,0•0),0 ) 

50 symbol(0 • 0 ," が (T •1,1,2 , rgb( 28,28,0 ) , 0 ) 

60 symbol(0,24 ， " 贈 " ， 1,1,2 , rgb( 28,28,0 ) , 0 ) 

70 tile_get( 0,0,0,47,47 ) 

80 tone_get( 0,0,0,47,47 ) 

90 filK 0,0,47,47,rgb(16,16,16)) 

100 tone_get(1,0,0,47,47 ) 

110 wipe い 

120 dim int p(10,2)={3,1,0 
130 ,128,128,0 

140 ,256,384,0 

150 ,384,256,0} 

lb0 pts_oversampie( p ) 

170 dim int pl(10,2)={7,1,O 

180 ,64,128,0 

190 , 128,38 4,0 

200 ,192, 128,0 

210 ,256,384,0 

220 ,320,128,0 

230 , 384,384,0 

240 ,448,128,0} 

241 dim int p2(2000,2) 

242 pts_oversample( pi) 

243 pts_curve{ pi,8,32,p2 ) 

244 whitepaper い 

245 aa_lines( p2,0 ) 

250 /♦&&—scanconv( p,1,0,0,0) 

260 /»whitepaper() : aa_scanconv( p,0,rgb(31,0,0 》 ， 1,0 ) 
270 aa_scanconv( p,1,0,1,1) 
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寄ろう。まず多角形を細分する作業は，多 
角形 t スキャンラインの交点の座標を求め 
る化理に相当する力す，これは輪郭を Bresen 
ham アルゴリズムで発生すれば容易に巧 
めることができる。またスクリーンに張り 
付ける作業は，求めた交点の間に線分を引 
く化理に相当する。やはり詳しい話は1989 
年7巧号に譲る。 

アンチエリアシング化に際しては，先ほ 
どの aa _ lines () I ：同様のことをする。 
まずすベてオーバーサンプリング座標系で 
計算する。もちろんスキャンラインではな 
く，サブスキャンライン単位で化理をする 
のである。をしてピクセルごとに寄与率び 
を求めて背景とな合成を斤う。 


ペイント 


今回構成したペイントのアルゴリズムは 
実は本邦初ではないか自負している（も 
もろん井の中の蛙からしれない）。使い方 
の説明のところで， anti . fnc 組み込みの aa 
_ paint () と標準の paint () の両方で 
ペイントを実巧してもらって，結果の違い 
を見ていただいた 。 paint () のほうでは， 
内側はホいものの，曲線の緑の部分に白っ 
ぽいゴミが残り，変だった。がして aa_p 
aint 0だと隅々まできっちりとホく塗 
るこ！：ができる。 

ペイントのアルゴリズムをご存じだろう 
力、。コンピュータグラフィックではシード 
フィルと呼ばれるこ t らある。まず出発点 

図已ペイント 


がある。これをシード（種）と呼ぶ。シー 
ドとなったピクセルの色 cO を記憶してわく。 
あとは，シードと同じ色をしてぃて，なわ 
かつシードから到達可能なピク七ルをすべ 
てピックアップして，目的の色 cl で塗りつ 
ぶす。 

「到達可能なピクセルを探す」アルゴリ 
ズムで一般的なのは FIFO ノ《ッファを使う 
アルゴリズムである。 FIFO はファイフオ 
と読み，先入れ化出し （First In First Out ) 
方式でデータを格納する倉庫のようならの 
である。待も行•列い、ったり，キュー （que 
ue ) とぃったりする。 つぃでに スタックは 
後入れ先出し （Last In First Out ) の倉庫 
で ， LIFO (ライフオ）ノ《ツファといえる。 

まずシードから左右を（同じスキャンラ 
イン巧で） サーチしてぃく。サーチは ピク 
七ルの色力す cO じ I 外の色になった t ころで止 
める。左をともにずーチが終わったとき， 
をのスキャンラインの中で到達可能なピク 
七ルがピックアップされたこ i ： になる。を 
れを色 cl で塗りつぶす。 

次に，上で作った到達可能な区間の上下 
のピクセルのをを調べる。もしをの中にを 
が cO のピクセルがあれば，をの座標を FIF 
0バッファに入れる。をが cO の領域は1本 
のスキャンラインにひとつとは限らなぃ。 
途中でふたまたに分かれることらあるだろ 
う。をうした領域の代表点を過不足なく 

バッファに入れるようじ，コーデイングの 
際は工夫す る。 

ひ t つのシードについての 処理がひとと 



タイルも使える 


わり終わったら， FIFO ノ《ッファカ，ら座標 
を1組取り化してきて，新しいシードにす 
る。らしをのシードがすでに色 cl で塗りつ 
ぶしてあった場合は，をのシードを捨てる。 
をんなことが起こるのかと不思議に思う方 
らいらっしゃるだろう力 S '， たとえばドーナ 
ツのように巧のあいた領域をペイントする 
ときは，く、'るっと圆ってきた色 cl の領域が 
ぶつかるので， FIFO バッファに入れたと 
きは色が cO でも， FIFO バッファから出す 
i きは色が変わっているということも起こ 
りうるのだ。衝突したときに，どちらかの 
シードが無効になるわけだ。 

さて， シー ドが有効なときは，をの シー 
ドから出発して上と同じこ！：を繰り返す。 

をして FIFO バッファが空になったとき， 
ペイントも終わる。 

じ I 上はふつうのペイント0 アル ゴリズム。 
だがオリジナルのペイントルーチンでも， 
基本は同じである。やはり到達可能なピク 
七ルをピックアップし，シードを更亲斤しつ 
つ色を变えていけばよい。違うのは，「到達 
可能」を判定するを件である。ふつうのぺ 
イントでは，シードの色と同じであること 
がをの策件であった。しかしこれではァン 
チェリアシングをかけた領域には対応でき 
ない。なザなら，アンチェリアシングは縁 
のをを少し晴くすることで滞らかに見せて 
いるものだから，当が緣の部分はシードと 
色が同じはずはないのである。したがって 
縁まできっちり I 塗らこ t は不可能。 

をこで新しいを件を作る必要がある。を 
の条件 i : は 極めて備単で，現在いるピクセ 
ルと同じ力、，またはより暗いピクセルをた 
どっていくのである。こうすれば サーチは 
暗いほうへ暗いほうへ L 進んでいき，巧る 
くなりをうなところで止まる。これなら黒 
い線で削んだ内側なら髓実に隅まで塗って 
くれるし，鱗の白い部分にはみ出すこ！：も 
ない。 

イメージ i ： しては，山の巧上からペンキ 
を流す図を想像していただきたい。ペンキ 
は下へ下へ t 流れ，一番低い t ころで止ま 



56 Oh! X 1990.8. 










る。ほかの山を上っていくようなことはし 

なし、。 

を意をうながしてゎく力3'，頂上，つまり 
白い部分の一番明るい点にシードを證かな 
いしやはり正髓に塗ってはくれない。 

la 上からもわかる t ゎり，オリジナルの 
ペイントアルゴリズムでは，才ーノく、ーサン 
プリング座標は使わない。かわりに，ピッ 
クアップした点の輝度を寄与率びのように 
考えて（というよりもアンチエリアシング 
描画にゎけるピク七ルの輝度はも t もとな 
を反映したらのなのだが)， a 合成に似た 
ことを行う。単純に色 cl で塗るのではなく， 


X 68000 が前は， BAS にの機能拡張といえば， 
メモリの空きエリアを捜して処理ルーチンを組 
み込んどり，パッチを当てたりといった，どこ 
となく超絶技巧の香りが漂う技術であった 。X - 
BASIC では，機能披張を正まじ許し，その仕様 
を公開している。さらに書こうと思えば C で香 
いたっていいのである。この姿勢には頭の下が 
る思いである。と同時にプログラマがサやかさ 
れそうな気がしなくもない。 

さて，その X - BAS にの外部関数は C でさくこ 
とができるのピが，いくつかの制限がある。 

C で素直に書けない部分について 

いきなり矛盾したことをいっているようピカ、‘， 
BAS にインタプリタと外部関数のインタフェイ 
スを取る段階で，どうしても純粋な C ピけでは 
無理な部みがあるのである（しかし素直でなく 
なりさえすれば簡単じをける。ここが C の頼も 
しさであり，同時に怖さでもある）。具体的に 
は， 

•外部関数のヘッダ 
•引数を渡す 
•戾リ値を返す 

•外部関数エラーのコードを返す 
• エラーメッセージのアドレスを返す 
部みである。 

このうち戾リ値に関しては，今回作った関 
数はみんな void 型ということじしてしまったの 
で問題は起きない。 

それにもかかわらず， C の ソース リストでの 
関数の戾リ値が int 型 （ typedef を使って FUNC 型 
としてはある力、‘）なのは， C の関数の戻り値を 
実は BAS に側ではエラーコードとして受け取る 
ためである。 C の関数は（整数型の）戻り値を 
がレジスタじ入れてリターンするというしきた 
り （？） があり，また目 AS にのエラーコードは dO 
で受け取るという規則になっている。 return ( O ) 
で戾れば関数が無事に終わったことを ， return 
( I )で戻ればなじかトラブルが起きたことを BAS 
にじミ日らせることができる。エラーが起きたこ 
とがわかれば，インタプリタはエラーメッセー 
ジを出し，ビープ音とともにプログラムの実行 
を中斯してくれる。結局どちらも C で畜くこと 
ができるのでこれも問題ない。 

エラー メッセージが問題である。 aO レジスタ 
じ エラー メ ッセー ジの先頭アドレスを入れて返 
さなくてはならない。これはさすがに C で書く 
ことはできない。しかし C 言語じは，インライ 
ンアセンブラと いって， ソース中にアセンブラ 


cl になをかけた化で塗るのだ。 

しむがって，ペイントずみの領域を判を 
するのには，た力;' cl であるかどう力％^い 
うお分け方が使えない。ペイントずみの領 
域には少し暗い cl というのもある。をこで 
いままで化番のなかった輝度ビットをフラ 
グして使うこ t にした。 X 68000 のカラ 
ーコードは16ビットで，上から5ビットず 
つ緑，ホ，青の3原色が割り当てられる。 

をして嚴下位の1ビットが輝度ビットなの 
である。民 GB と独立になっているので妙 
な用途に使われるこ t が多い。 Z’sSTAF 
F でらマスキングに用いている。 


C と BASIC の相性 

のコードを直接埋め込むという技が用意されて 
いる。まっとうな C コンパイラなら必ず使える 
この技は，当が X 68000 上の C コンパイラ，つ 
まり標準の XC でも本誌6巧号のせ録ディスク 
で配布した GCC でも使える。ただ両コンパイラ 
でのインラインアセンブラの使い方は少し違っ 
ていて， XC では， 

# asm 

lea _ errmsg , aO 
#endasm 

であるが， GCC では， 

asm ( “lea — errmsg , aO "); 

である。ここで，— errmsg はエラーメッセージ 
を格納しているアドレスである。 

GCC は本来の活動の舞台が UNIX なので ， GCC 
の曾き方は UNIX 標準の C と同じである。 C 言 
語界全体を見巧せばむしろ XC の作法が口一力 
ルな部類に入るのだろうが，そんなことは X 68 
000でプログラムを作っている僕らにはなんの 
関係もない。どうじかして両者の違いを吸収す 
るか要がある。 

GCC のドライバはコンパイルじ際して，プリ 
プロセッサじ， 

# define _ GCC _ 

と指定したのと同じことを自動的に行う。ま， 
環境変数みたいなものだ（本当は全が違う）。 
今回はこれを利用してを件コンパイル （# け〜 
# else 〜 # endif ) をする方ま;を採った。 

# ifdef _ GCC _ 

asm ("lea — errmsg , aO "); 

# else 

# asm 

lea — errmsg,aO 
お endasm 
お endif 

しかし読者の方はこんな面倒なことをする必 
要はない。各自の使いたいコンパイラにあわせ 
た部みだけを打ち込めばそれでよい。 

わ断りしてわくまでもないと思う力;， GCC た' 
け手に入れてもコンパイルはできない。コンパ 
イルに際してはアセンブラとリンカと XC のラ 
イブラリが必要なので， XC つまり C compiler PR 
0-68 K は必ず持っていなくてはならない。 

ちなみにエラーメッセージである力、'，グロー 
バル変数の文字列と して宣言するのがコッであ 
る。関数の外側で，文字列 （ char 型配列）への 
ポインタとして，たとえば， 

unsigned char errmsg [ 〕="エラーた•よ"； 

と宣言するとよし、。こちらの変数名の頭にはア 


また， a の値は ， aa 一 paint () ではホ 
成分の輝度を代表で持ってくることにしむ。 
これによりどんむ不都合が起こるかという 
したとえば黃っ青な領域は塗れないので 
ある。ホ成分がないので，を部黑と見なさ 
れるのだ。をの他，明るいところから略い 
I :ころへと塗るアルゴリズムのため，暗い 
ところから出発して明るいほうに塗ってい 
くような塗り方もできない。 

上のように妙'な制限が多いので， I '-1地 
に黑く線を揣いてをの中を塗るいう使い 
方をわすすめする。ついでにもうひとつい 
ってわくしあまり細い領域を塗ろうとす 


ンダ—バ— (_) がつかないことじミを意。コン 
パイラは， ソース 中のラベル（関数名や静的変 
数名）じアンダーバーをひとつつけてアセンブ 
ラに渡す力《，すでに述べたとおり，インライン 
アセンブラの中身にはいっさい手を出さないの 
で，こんな配慮が必要である。いくら C でさけ 
るといっても，アセンブラの知識が少、しはない 
と，外部関数は奮けないのど。 

さて順番が前後してしまったが，外部関数へ 
ッダである。これはもう純粋にアセンブラで含 
かないとしようがない。もちろんインラインア 
センブラは使えるが，上述のを件コンパイルだ 
と同じことを2回奮く'必要があるので，置が多 
いだけにユウウツである。ま，関数内で渡さな 
くてはならない エラー メッセージならともかく， 
ヘッダである。無理に C の ソース リストの中に 
埋め込む必要らない。ヘッダは独立なファイル 
(二した。それが anti.s である。 

そしてもっともやっかいなのが引数の渡し方 
である。 C は引数を 4 バイトないしは 8 バイト 
単位でスタックじ積み，関数に渡す。むろん呼 
ばれた関数側でも 4 バイト， 8 バイト単位で受 
ける。ところが X-BAS には引数を 10 バイト単 
位でスタックじ積み，外部関数にぶす。 10 とい 
う数字は C じとってはとても半端な数字である。 
わかげで BAS にからもらってきた引数を，じのは 
うでストレートじ受け取ることができなくなっ 
てしまっている。 

で，これもしかたなくアセンブラで記述しな 
くてはならないのだろうかと思われた。ところ 
がどっこし、， C の柔軟性をあなどってはいけな 
い。引数リストを2バイト単位じばらせばどん 
な引数でも受けられるというのが鍵である，10 
は2で割り切れるのた’から。 

具体的じは，まずダミー引数を用意する。そ 
の名もずばり， DUMMY 型（正体はただの int ピ 
が）。その引数 dummy を指すポインタ &dummy 
を， 2 バイト整数の配列 par (: ] へのポインタ 
じキヤストするのである。これでどんな引数が 
来ても大丈夫だ。引数のアクセスじついてはマ 
クロをしこたま使ったので，それほど関数本体 
では苦労せずにすむた’ろう。しかし泥臭さじは 
拭いがたいものがある。 

引数リストの構造などは説明すると長くなる 
し，マクロの使い方さえ理解すれば十みどと思 
うのでもうこれが上は説明しないが，もっと詳 
しく知りたい方は，本文の最後に掲げた参考文 
献をご提いたどきたい。親切かつエレガントな 
技まじ出会えるであろう。 
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るし途中でペイントが止まってしまうこ 
t がある力す，これはふつうのペイントでも 
状況は同じであろう。このペイントはかな 
りな巧を件でないと働いてくれない，わが 
ままペイントルーチンなのであった，残念 
ながら。 


タイ J 



-ン 


スキヤンコンパ、ーシヨン aa 一 scanconv 
() とペイント aa — paint () では，タイ 


ル^卜ーンを使うことができる。使い方は 
Z ’ sSTAFF のクイル&トーンとほぼ同じ 
で，描画の色にはカラーコード（単色）と 
タイルパターンのいずれかが選べ，卜ーン 
は使うか使わないかが選べる。 

さらにスキ ヤンコンパ '— ジョ ン では，卜 
—ン指定の際に下地が透けて見えるか，を 


れ t も単に塗りつぶすのかを選ぶこともで 


きる.（ペイントは，をもをもアルゴリズム 


自体が下地の存在に大きく依存しているの 


で，下地は透けて見えるのが当然なのであ 
る）。これじより，スクリーントーンを貼 
るのと同様の効果を狙っている。 

ただし，下地が透けるモードでは，背景 
が黒いところにどんなトーンを張りかけて 
もなにも出ないので?主意。スクリーントー 


図己 Bezier 曲線 


ンもペイントと同様，白地に引いた黒い線 
で絵を描き，をの上に貼るのが基本である。 

タイルやトーンのパターンの登録の手順 
について。まず画面に基本パターンを描 
いてわいて，をれを tile _ get () 閒数や tone 
-get () 関数で取り达んで登録する。卜 
—ンは例によって，取り込んだパターンの 
うち，ホ成分だけを見ている。まあモノト 
ーンで揣いてわけば安心。また，通常の力 
ラーコードでは明るい（白に近い）色のほ 
うが値が大きいが，トーン登録に限っては， 
暗い（黒に近い）ほうがトーンのをが濃い 
!:みなされる。これは Z ’ sSTAFF をまね 
たのだが，こちらのはうがわかりやすいよ 
ぅだ。 

パターンを登録してわけば，ペイントで 
() スキャン コンパ、ー ジョンで も， タイル番 
号や卜ーン番号を指定すれば呼び出すこと 
ができる。いろいろ指まして使い方を覚え 
ていただきたい。 


ム i ： は別に作り， BASIC 起動時に一度だ 
け run してわけば，あとはをのパターンが 
ずっ t 使える。 


il 由由 


自由曲線には Bezier (ベジュ）曲線を使 
っている。 Bezier 曲線は4個ひと組の制 
御点を取る曲線である。をの4つの制御点 
を順に A ， B ， C ， D とするし Bezier 曲線は 
かのような特徴を持つ。 

•制御点 A から出発し，をこでは線分 AB 
に接している。 

-四角形 A 巨 CD の中に入る。 

•制御点 D で終わり，をこでは線分 CD じ 
接している。 

Bezier 曲線はみえられた制御点すベて 
を通るわけではない（制御点 B と C は通ら 
ない） 力す， これでは使いにくい。ふつうの 
ユーザーなら，画面上にぽんぽんと点を置 


登録は本番の描画に先立ってやってわい 
たほう力す，画面が乱れずじすむ。また一度 
登録してわけば， BASIC を終わるまでパ 
夕ーンは消えないこ t になっている （BAS 
1 C の変数とは別の場所に領域を確保して 
いる）。だから標準的なタイル/卜ーンパタ 
—ンを定義するプログラムを揃画プログラ 


いて，をの点を通る滑らかな曲線がほし L 、。 
かといっていちいち制御点 B や C を手計算 
でつけ足していたのでは使いものにならな 
い。下手な計算をすると，隣り•合った Bez 
ier 曲線が滑らかにつながってくれないと 
いうことになる。点列に記録されたすベて 
の点を潛らかに通る曲線を生成するために 
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は，制御点 B や C をうまいこと自動のに計 
算して発生させる必要がある。 

岡っていたところで， U 前に大学のコン 
ピュータグラ フイ ツクの满销でうまいアル 
ゴリズムを習ったことを思い化した。ここ 
ではをれを借用している。 

をの考え方を腑単に説明してゎく。点列 
に記錄されている点がサンプル点になる。 
まずをサンプル点上で，目的の曲線の接線 
をポめる。次にをのす妾線上に制御点 B と C 
を乗せる。サンプル点は制御点 A ゎよび D 
になる。こうしてできた制御点で Bezier 
曲線を描かせると，曲線はサンプル点を通 
ってくれるし，しかもをのサンプル点上で 
なめらかにつながってくれる。 

嚴後に，制御 ] 点ん〜 D が与 i られたとき 
の Bezier 曲線の発生のしかたを説明しよ 
う。制御点の中点どうしをつないでいって 
新しい制御点を発生する。新しい制御点は 
2組できるのだが，それら発生する2つの 
巨 ezier 曲線をつなぎ合わせると，ポめる B 
ezier 曲線が得られるのである。2分窜りし 
て統合するのだから，再佩が使える。再帰 
的に新しい制御点を発生し，十分制御点の 
間隔が短くなったところで再帰をネ了ち切る。 
をんな制御点なら，いきなり線分でつない 


でしまっても，十分滑らかな曲線に見える。 
をのレベルまで再帰を続ければいい I ：いう 
わけ。 

mmi ： 

潜廟家の道具はペンとインク心墨 i ： スク 
リーントーンしほかになにがあるかはよ 
く知らない力す，をれの真似ごとを，ある程 
度のクオリティでできるようにはなったと 
思う。をれでら動作テスト用のサンプルを 
作ろう！：してやっぱり嫌だなし思ったのは， 
どうしてら数値を意識してわかないとなに 
も作れないので， いきおい つまらない I 刻形 
で我慢してしまうところである。 

このままでは人間デジタイザやドッター 
なみの忍耐力が必要だ。マウスでぱっぱと 
揣けるのが理想であろう力 S '， をれにはどう 
してらマウスの動きに追従できるだけのレ 
スポンスがいる。いっそア七ンブラでを部 
書き下ろをうかし恐ってしまうカミ，いまは 
コンパイラの力だけが頼りというが態だ。 

ともあれ，アンチエリアシングを手動ド 
ットキ T ちなど使わずに実現できる可能性は 
示せたと思う。ジャギーフリーのグラフィ 
ックプリミティブを装備したペインティン 

表1関数リファレンス 


グ ツールと いうのはまだまだ先の話であろ 
う力;'，をの目標への第一歩としてこの外部 
脚数をゎ使いいただければ幸いである。 
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て） 
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グラフィ ックぶ [II], S. Harrington 著，郡山 
彬訳， マグロウヒル， pp.5%-543 


才ーバーサンプリング倍数は ソースリスト ( anti . h ) の OVERSAMPLE の 
値を書き換えることで変えることができる力、’，今回は8倍オーバーサンプ 
リングとした。 

点列のフォーマツ h 

int pts ( n , 2) で宣言する。 n は格納できる点列の長さの最大値。 

(ヘッダ情報） 

pts (0, 0) …点列の長さ，頂点数（含 n ) 

pts (0, I )…点列のタイプ （0 のとき片道通行，1のとき循環する） 
pts (0, 2) …才ーバーサンプリング倍数（点列が才ーバーサンプリ 
ング座標のときじは8が入る） 

( I 含 i 含 pts (0| 0) なる頂点 i の巧報） 
pts (し 0) … X 座標 
pts (し I ) "’ y 座標 

pts ( i ,2) …幅（才ーバーサンプリング座標での値。これが8だと 
I ピクセルみの幅になる） 

関数リファレンス 

* どの関数にも，戾りイ直はない。 
pts — oversampie ( pts ) 

(引数） 
int pts ( n , 2) 

(機能） 

通常のサンプリングレートで記述された点列 pts を才ーバーサンプリ 
ング座標に変換する。 

(ま意） 

点列がオーバーザンプリング座標かどうかは ， pts (0.2) の値で調ぺる。 
ここにオーバーサンプリング倍数 （8) が入っていれば，その点列は 
才—バ—サンプリング座標である。 

関数のうち，点列を引数にとるものは，才ーバーサンプリング座標に 
変換しないと使えない。 
pts _ curve ( pts l , w i , w 2, pts 之） 


(引数） 

int pts I (n 1,2), wl , w 2, pts 2( n 2, 2) 

(機能） 

点列 ptsi のを頂点を通る目由曲線を生成し，点列 pts 2 じ格納する。 
その際，始点と終点での幅を wl | W 2 とし，そのあいピの線の幅を 
線形補間する。 

(•注意） 

曲線を微小線みで近似するので点列 pts 2 はを少大きめじある。 

場合にもよる力 、’， pts (1000, 2) 程度じしても'けばよし、。 

配列の大きさが不足しているとエラーじなる。 
pts ― append ( pts i , pts 2 ) 

(引数） 

int pts I (n し 2), pts 2( n 2, 2) 

(機能） 

点列 ptsI と pts 2 をつなげ ， pts I じ格納する。 

(ま意） 

ptsI の最後の点と pts 2 の最初の点が一致するようじ pts 2 を移動して 
からアペンドする。 

ptsi の大きさ （ nl の値）は，新しい点列の長さ，つまり （ptsi (0|0) + pts 
2(0,0)) が上用恵してわくこと。 

新しい点列のタイプ（片道通巧か循環するか）は，もとの点列のうち 
ptsi のタイプじあわせる。 
pts — move ( ptsi , x , y , pts 2 ; 

(引数） 

int ptsi ( nI , 2), X, y . pts 2( n 2, 2) 

(機能） 

点列 pts I をオフセット x , y で点列 pts 2 【こ移動する。 

诘意） 

オフセットはオーバーサンプリング座標で指定すること（各座標を8 
倍する）。 

オフセットを x ， y 共に0とした場合は，点列コピーの巧割も果たす9 
aa — lines ( pts , c ) 
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(引数） 

int pts ( n , 2), c 
(機能） 

点列 pts じ沿って，線をを C で連続描画する。線の幅は各頂点に記録 
されている値を用いる。 

诘孰 

線の幅が太すぎると，表示が一部欠けることがある。 
aa — scanconv ( pts , cmode , c または n _ tile , tmode , n — tone ) 

(引数） 

int pts ( n , 2), cmode , c , n — tile , tmode , n — tone 
(機能） 

点列 pts を輪郭とする多角形の内部を塗りつぶす。 
cmode = 0 …じで指定されるを（単を）で塗る。 

I … n — tile で指定されるタイルバターンで塗る。 
tmode = 0 …卜ーンは用いない。下地のをと関係なく塗る。 

I … n _ tone で指定されるトーンを用いる。下地の色と関係 
なく塗る。 

2…卜ーンは用いない。下地が透けて見える。 

3-" n _ tone で指定される卜ーンを用いる。下地力禮けて見える。 

(を孰 

下地は，白地に黒い線を引いた場合を巧定している。 

下地のうちホ成みのみを取っている（育，緑成みは無視）ので，思い 
どおりの結果が出ないこともある。 

tmode 二2, 3の場合は，黒い背景の場所に塗ってもなじも描画しない。 
aa — paint ( X, y , cmode , c また (s n — tile , tmode , n — tone ) 

(引数） 

int X , y , cmode , c , n — tile , tmode , n — tone 
(機能） 

白地の中の点 （ X | y ) を出発点として.黒い線で囲まれた閑領域を塗り 
つぶす。 

aa 」 ines () で描画されたような，境界のはっきりしない領域も塗る。 
色(またはタイルパターン），卜ーンは aa — scanconv () じ準ずる。 

(ま意） 

座標 ( X . y ) じは，才ーバーサンプリングでないふつうの座標を指定す 
ること。 

境界判定アルゴリズムの関係上.あまり狭い部みを塗ることはできな 
い。 - 

白地から黒い境界に向かって塗るので，黒地から塗ることはできなし、。 
輝度ビットをペイントずみフラグとして用いている。 
tile — get ( n , x 1 , y 1, X 2, y 2 ) 

(引数） 

int n , xl , yl , X 2, y 2 
懒能） 

タイルを号 n のタイルパターンをグラフィック画面の ( xl , yl)-(x 2, y 
2) の領域から取り込む。 

诘意） 

座標( XI ， yl ), ( x 2. y 2) じは，才ーバーサンプリングでないふつうの座標 


を指定すること。 

取り込めるパターンの大きさじは制限がある （ anti . h でを義されてい 
る T _ SIZE の値）。 

(xli yl ) が始点で ( x 2, y 2) が終点。大小関係を変えれば，反転したパ 
ターンも取り込める。 
tone — get ( n , x 1 , y 1 , x 2, y 2 ) 

(引数） 

int n , xl , yl , x 2, y 2 
(機能） 

卜ーンを号口の卜ーンをグラフィック画面の ( xl . yl )-( x 2 iy 2) の領域から 
取り込む。 

(ま意） 

座標( XI ， yl ), ( x 2, y 2) じは，才ーバーサンプリングでないふつうの座標 
を指定すること。 

取り込めるバターンの大きさには制限がある （ anti . h で定義されてい 
る T _ SIZE の値）。 

(xli yl ) が始点で ( x 2, y 2) が終点。大小関係を変えれば，反転したパ 
ターンも取り込める。 

卜ーンのぶさはホ成みから取る。黒においほど（輝度が低いほど）ぶ 
くなる。 

whitepaper () 

(引数） 

なし 

(機能） 

白紙を作る 
(•ま意） 

fill (0,0. 5111511,655 34) と同じ。 

輝度ビットが立っていないの【こま意 （ aa — paint ()( こ支障をきたさな 
し、よぅじ)。 

reverse () 

(引数） 

なし 

(機能） 

画面を反転させる 
(ま意） 

どうしても黒地を aa 一 paint () で塗りつぶしたいときじ使う。 

いったん反転させて（白地になっている）塗り，もう一度反転させて 
戾す。 

反転に際しては輝度ビットをいじらない。 
maskciear () 

(引数） 

なし 

(機能） 

輝度ビットをすベて0じする。 

(法意） 

aa _ paint () は，輝度ビットの立っているところでは使えない。 

先じこのマスクをクリアしておくための関数。 


IJ ス S 3 


け 多角 化の巧 … 褲み 
typedef struct { 
int X, y, dx2, 


• の集を */ 
dy2, ax, 


/» リストが巧脚のを致 */ 
♦define FIRST 0 
♦define LAST 1 
♦define FORWARD 0 
•define BACKWARD 1 
♦define NEXT 1 
tdefine NIL -1 

参 define 
♦define 


/» アクティブエッジリストの g わ ) の巧巧 》/ 
/» アクティブエッジリストの g 化の巧 索 ♦/ 
/* アクティブエッジリストのホ ® ホ：/ 

/»アクティブエッジリストのお 要素*/ 

/»フリーリストのホ夏 索*/ 

/» リストのを示す 》/ 


MAXEDGE 1024 /»— 取こ曲 g できる逊 


ンを切れる; 

ゆ技,/ 


EDGE ed£e[ MAXEDGE 】； 

EDGE »ed«eptr[ MAXEDGE 1,*activeedgeptr( MAXACTIVE ]； 

int activeli8t[ MAXACTIVE 1121; /* アクティブェヴジリスト I だ X 方が 1 リスト • フりーリストとお巧 */ 
int scanlinebufferl MAXACTIVE ];/» 輪れヒスキャンラインの巧巧の x 庄 — な*/ 

/« タイルおよび卜ーン（ペイントと共 巧）*/ 

extern unsigned char Color 口 1; /» R,G| 的） 3 色 》/ 

extern unsigned char Tile( N TILE 】 [T_SIZE )[ T_SIZE )I31；/* R,0,B<D 3fi »/ 

extern unsigned int Tile x[ N TILE ], Tile_y 【 N_TILE •] ； /» タイルパターンの大きさ */ 

extern unsigned char Tone? N_t6nE 】【 T_SIZE H T SIZE 1 ； /* かを */ 
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160 
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/* 点列のタイプ、つまり ptalOJd) は無規される ( 
n=pts(Ol[0); 
if ( n>MAXEDGE )( 
fifdef _GNUC_ 
asm ( '•lea.l 
#else 
#asm 

lea.l _TOO_OOMPLEX I a 1 
参 endaam 


CYCLIC として巧われる ）*/ 


-TOO-OOMPLEX,ar い 


#endif 

reti 


if ( pis[0] [ 2 ]»rOVERSAMPLE ) 
#ifdef _GNUC 

asm ("lea.] 

♦else 
♦asm 
lea.l 
#endasm 


202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 


indif 

214 

return (1); 

215 

) 

216 


217 

if ( anode==OOLOR ) { 

218 

bl=BLUE( c ); 

219 

rl=RED( c ); 

220 

gl=GREEN( c ); 

221 

} 

222 


i=tile—tone—check( cmode, Atile—x, ktile _y, tiDode 

if { i==l)return (1 い 

y_min=N_PIXEL*OVERSAMPLE»2 ； y—max=-N_PrXEL,OVERSAMPLE。； 
for ( i=l,n_edge=0： i<=n； i++ ) { 
xl=pta[i][0]; 
yl= 

if ( i!=n ) { /» aWt のお 》/ 

x2 = pta[i+ll(01； 

が =Pt8[i+l][ll； 

)else ( 
x2 = pt8[ll[0]； 

が =pta[ll[ll; 


n_tone, &tone_x, 4tone_y ); 


/< >^点は始点とっなげる */ 


if ( y2=： 
if ( y2<： 
tjiip=xl 



パ水平なエッジは巧わない V 

/* スキヤンコンバージヨソま上から下へ把巧する */ 


み〇 ? 〇 » をホめる */ 
esenham アルゴリズムの初風 fi */ 


edgetn_edKe] 
ed|te[n_edge] 
edtf e [ n—edgf 
edgein—ec お c 
edge[n_edg€ 
edaeptr[n_€ 


【ABS( x2-xl)； 
8X= SGN( x2-xl)： 

か 2= 2»( y2-yl); 
ry= ( y2-yl); 

【e].e = -( y2-yl); 
.edge) = (&edge(n_edael); 


1 /* エッジを始点が上じあるちのから惦こソートする V 
パ Shell ソートを用いている V 


n—edge, 

'or ( d=n_edge： d>l; 
if ( d<5 ) { 
d=l; 

)else ( 
d=(5»d-l)/ll; 

1 

for ( i=r し e (おい 1-d; i>=0; i--)( 

tmpp=edieptr[il； /» ポインタだけを並べ换えてスビードアップを図る >/ 
for ( j=i+d; j<=(n_edge-l )kL ((tjnpp->y)>(eciMeptr[ jl->y)) ； j+=d ] 
edieptr[j-d] = edgeptr[ j] : 

) 

edgeptr[ j-d] = tmpp; 

) 


/» フリーリストの it 晒の要素 */ 

/* アクティブエッジリストを巧じする */ 
/»アクティブでないエッジの巧抑 ♦/ 

/» フリーリストをも巧がヒずる 》/ 


free=0； 

act い e[FIRSTl=active 【 LASTl=NIL; 

inactive=0; 

for ( i=0； i<MAXACTIVE-l；if+ ) 
activeli8t[i]tNEXT]=i+l; 

) 

activelist[MAXACTIVE-ll[NEXT]=NIL；/* フリーリスト */ 

for ( y=y„min; y<=y_max; y++ ) { 

/» ft 巧、またはスキャンラインの始めごとに、フレームバッファから巧り达む */ 
if ( y==y—min II {y%OVERSAMPLE)==0 )( 
get( 0, PlX(y), N_PIXEL-1,PIX け）， Slbuf, N_PIXEL»8izeof(short))： 
for ( x=0; x<N—PIXEL; X++ ) Alpha[x]=0; 


け 巧しい active 


曲 e をかず 
パ n—edge ) 


( 始点が現在のスキヤンラインと fi なるエッジ ）》/ 


#ifdef 

1 

♦else 

iaain 

lea.l 

fendasm 

#endif 


if ( edgeptr 【 inactive]- けた y ) break; バソートずみなので打ち切りホ件 I が </ 
if ( free==NIL ) { /» アクティブエッジリストの容最を ® えた V 


)； 


パ巧し UX ッジをフリーリストから取ってくが / 
if ( active[FIRST)==MIL ) {/* アクティブエッジリストが空の巧 01 じ作る */ 
act ive [ FIRST 】 sac tive 【 LAST が ree ; 
free=activeli8t(fre€][f®crj ； 

activelist[active[LASTn 【 FORWARD 】 =activeliat[acUve[FIRST】] 
else { バアクティブエッジリストに巧しいエッジを趙 


le { 

: free； 


IT]] [BACKWARD]： 
がが ! げる */ 


f ree=acti vel iat [ free ] [>®CT]： 
activelist[active[LAST] ] [FOTWARD]=fw; 
activeliat【fwUPORWARD】：：NI し： 
activelistifw) [BACKWARDl=active[LAST]； 
active(LASTl=fw; 


activeedgeptr【ttotl_ve[LAST】 ]=巧お eptr【inactive】； 
inactive++; 

) 

/» アクティブエッジとスキヤンラインとの交点をホめる 》/ 

11 = 0 : 

for ( inactive【FIRST】； i*=NIL； i=activeli8t[il[FOEWARD] ) { 
tjnpp=activee^eptr[ i ] : 

if { ( —(tmpp->ry))<0 ) ( !、巧命の 切れたエッジはリストから かが ザる ♦/ 

fw=activeliat[i)lFORWARDJ;/» 巧ち巧 リストは 11が》巧 >/ 
bk=activeli8t[i][BACKWARD] : 

activelist 【 i][NEXTJ=free; / 零良がしたエッジはフリーリストじつなぐ */ 
free=i; 

if ( fw==NI し化 bk==NIL )( 

active[FIRST]=active[LAST]=NIL； 

continue; 

1 

if ( fw==NIL ) { 
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268 
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279 

280 
281 
282 
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284 

285 

286 
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289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 


319 

320 


activeILAST】= 地； 
activelist【bk]【PORWARD]=NI し； 
continue： 

1 

if ( bk==NlL ) { 
activetFIRST]=fw; 
activel iat [ fwl【BACKWARD 】が1 し； 
continue； 

) 

activeli8t[bk][FORWARD]=fw; 
activeli8t[fw][BACKWARD]=bk； 
continue; 

) 

Bcanlinebuffer[n++) = tmpp->x；/* 交点をすべてバッファじ人れる V 
(Unpp->e) += (tinpp->dx2)； /» Bresenham アルゴリズムで交おを求める 》/ 
while ( (tjnpp->e) >= 0 )( 

(trapp->x) += (trapp->sx); 

(tnipp->e) -= (tmpp->dy2) : 

) 

1 

if ( n==0 ) continue ： /» 交点がない 》/ 

scanlinebufferln]=N_PlXEL»OVERSAMPLE»2：/» 番も (sentinel)»/ 
for ( i=n-2; i>=0 ； i- ) { /♦ を点をソート（番おつき線お If 入ソート ） V 

tjnp=scanlinebuffer( i ] ； 

for ( j=i+l; tinp>8caniinebuffer[ j] : j++ ) { 

Bcanlinebuffer[ j-l]=8canlinebuffer( j ]； 

I 

acanl inebuf f er t j-1 1= む叩； 


if ( 


y<0 ) continue； 
y >=(N_PIXEL*OVERSAMPLE) 


/* y でクリッビングする */ 

) break; 

/» 巧ち革 a を更巧する */ 
for ( 1=0； i<n- 1; i+=2 ) { /* 交点は2つ ひと 化》/ 

xl=acanlinebuffer(il ； x2=8canlinebufferl i+11; 
if { x2<0 ) continue; /♦ x でクリッピングする */ 

if ( X い =IN—PIXEL,OVERSAMPLB) ) break； 
if ( xl<0 ) xl=0； 

if ( x2>=(N_PIXEL«OVE3?SAMPLB) ) x2=(N_PIXEL<OVERSAMPLE-l) : 
if ( PIX(xlT == PIX(x2) ) { /♦ 2 つぶ交煎が间じビクセル内じある 》/ 

ia[PlX(xl)] += (x2-xl)： 

/* 2 つの交庶の！うビクセルじある */ 
^1X(x1)] += (OVERSAMPi ぶ - SUBPIX(xl)); 
for ( x=PIX(xl)+l; x<PIX{x2)； x++ )( 

Alphalx] += OVERSAMPLE： 


Alpha[PlX 
I else ( 
Alpha[PIX 


Alpha[PIX(x2)] += (SUBPIX(x2)+l); 


/» スキャンラインのがわりごとに、または図おの « がこ、 a 合成して出力 《/ 
if ( y==(y_nax-l)|| SUBPIX(y)== (OVERSAMPLE- 1 ) 
vm=OVER2； 


/♦ a(DBM6 »/ 

/♦ トーンあい/ 

/» 下做なけるモード*/ 


if ( tjnodeAJOJ ] 
vm*=IMAX： 


Lf ( tmode^tTP ) 
vm»=IMAX； 


か PlX(y); 

for ( xl=0： xl<N_PIXEL； x い牛》 （ 
a=Alpha[xlJ； 
if ( a==0 ) continue; 
if ( a>0VER2 ) a=OVER2; 

if ( croode==TILE ) ( /♦ タイルパターン */ 

bl=TileIn_tile)(yl%tile_>J(xlXtile.xl[0J： 
rl=Tiletn_tile]lylXtile)[xl%tile_x][11； 
が：: Tile【n_tile】 lyl%tile_y) (xlXtile_xl[2] : 

I " 

8=Slbuf[xl]： 

v=a; 

if ( Unode&ON 》 I /% 卜ーンあり*/ 

v»=Tone(n_tonei [ylXtone_y]【x 化 tone—x); 


if ( tmode&TP )( 
v<=VALUE(8 )： 

) 

b=( BLUE(s) *(vra-v)+b け V 》/vm 
r=( RED(b) ,(vm-vi+rl,v )/vm 
g=( GREEN(a)»(vm-v)+g け V )/vm 
Slbuf[xl)=RGB( r, g, b 


パ下地が巧けるモード ♦/ 


I 

put( 0, yl,N—PIXELM, yl| Slbuf, N_PIXE い sizeof(short)); 


FUnC 8canconv( dummy 
DUW1Y durnny； 

/* PTS *pt8, int c »/ 

{ 

PTS 
int 


/» アンチェリアシングなしのバージ 9 ン V 
/» ぶいのでちよつとした IIB じは巧える 》/ 


C ； 


y max; 
b, xl, 
jtive, 


int njsdge, y—roi 打， 
int rif iI j» d| f■ 
int active[2], inaci 
EDGE 尊 tmpp; 

ARGSET( dunmy )； 
ARYSET(l)； 
pt8=PARYTOP(1)； 
c=IVALUE(2)； 

n：：ptal0】[0J; 
if ( n>MAXEDGE : 
fifdef 


asm I 
♦else 
lasm 
lea.l 
fendasm 
lendif 

return (1); 

) 

if ( pta[01[21!=OVERSAMPLE : 

れ fdef . 

asm I 
♦else 
laam 
lea.l 
lendaam 
lendif 

return (1); 

y_niin=N_PlXEL*2 ： y—max=-N_PIXEL*2; 
for ( i=l,n_edge=0; i<=n； i++ ) { 
xl=PIX(pts[i)[0J)： 
yl=PIX(pts[i)tl])； 
if ( i!=n ) { 
x2 = PIX(ptaIi+lJ[0]); 


x2, y, yl ■が， Unp： 
free; 
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aclivelist[f]lFORWARDl=NlL： 

act, i vel i St 【 f 】[ backward 1=acH ve I LAST 】 ； 


activeecUtept.r(active[LAST]l=edKeptr 【 inactive い 
lnactive ++； 

1 

n=0 ； 

for ( isactive げ I 腺門； i!=NIL ； icactivelist {i ] [FX^WARD] 
tiiippructivee^eptr(i); 
if ( ( —(tmpp->ry) )<0 )( 
f=activelist[i 】 【 FORWARD]; 
bsactiveliat(iJ[BACKWARD ]； 
acU veli か[川 NEXT 1=f ree: 
free=i; 

if ( f==NI し始 b==NIL ) I 

active(FlRST)=activetLAST]=NIL ； 

continue; 

I 

if { た =NI し M 
active! LASTl=b; 
activelistlb] [FORWARD 】 が 1 し； 
continue ； 


if ( たが I し》 I 
active!FIRSTl=f ； 
octive1iat 【 f1 【 BACKWARD]=NIL; 
continue ； 

1 

activeli8t[b](FORWARD)=f ： 
ac tivel ist 【 f ]【 BACKWARD 1=b; 
continue; 


acanlinebufferlnf+] = tmpp->x; 
(tmpp->e) 牛 =(tjnpp->dx2 )； 
vihile ( (tnipp-)e) >= 0 )( 
(tjnpp->x) += (trapp->sx); 
iun 品 - >e) -= (tjnpp->dy2); 

J 


) 

if ( n==0 ) continue; 
scanli nebuffe r 【 n 】が — PIXEL, 2; 
for ( i=n-2; i>=0; i — )( 
tjnp=Bcanlinebufferti ]； 

for ( J=i+1 ； tmp>scaniinebufferl j] ； j++ )( 
acanl inebuf fer 【 j—11=8canl inebuf fer [ j 】 ； 

1 

Bcanl inebuf f er 【 j—1)=tjnp; 

) 

for ( i=0 ； i<n-l: i+=2 ) { 

line( scanlinebuffer(i], y, scanlinebufferli+1],y, c,( 


114 

115 

116 
117 


for { J=0 ： が N—PIXEL; J++ ) A1 がぶ U!=0; バ巧导 $^ ツファをクリアする 》/ 

) 

ya=y ； yb=y+h-l ； /♦ 巧与牽 a を巧巧する 》/ 

if ( yb>=0 && >*a<(N_PIXEL»OVERSAMPLE) ) { 
if ( ya<0 ) ya=0 ； 

if ( yb>=(N_PIXEL*OVERSAMPLE) ) yb=(N_PIXEL»OVERSAMPLE-l )； 
if ( PIX{yaT == PlX(yb) ) { 

Alpha[PIX(ya)] += (yb-ya )： 

J else { 

Alpha(PIX(ya)l += (OVERSAMPLE-SliBPIX{ya ))； 
for { j=(PIX(ya)+l )； j<PIX(yb )： j++ ) { 

Alpha 【 j) ゎ OVERSAMPLE ； 

) 

AlphalPIX(yb)] += (SUBPIX(yb)+l); 

1 

1 

e+=dy2 ； /* Breaenham アルゴリズムで下を発をする */ 

if ( e>dx )( 


に ay; 
•=dx2; 


/*1 ラインごと（また liW 点）で a を巧と化力を巧う 》/ 

if ( i=={dx-l) II (ax==-l 化 SUBPIX{x)==0)||(sx==l itk SUBPIX(x)== (OVERSAMPLE-1))) 
for ( j=0 ； パ N—PIXEL: j++ > I 
if ( (a=AlphaIj])==0 ) continue ： 
if ( a>=0VER2 ) { /» 巧与ホ 1 ならぺ夕 « き 》/ 

SlbuflJ] = C ； 

1 else { /» そうでないなら a をぶ */ 

a=Slbuf[j]; 

b=( (0VER2-a)*BLUE(8) + a»Color[0]) /0VER2 ： 

r=( (0VER2-a)»RED(8) + a*Color[l]) /0VER2 ； 

g=( (0VER2-a)»GREEN(s) + a»Colort2]) /0VER2 ： 

SlbuflJ ]= 胞目 （ r, g, b ); 

) 

) 

put( PIX(x), 0, PIX(x), N-PIXEL- し Slbuf, M_PIXEL»8izeof (short ))； 

) 


1else { /t « さが大きいは y で J 


get( 0, PlX(y), N PIXEL-1 
for ( i=0 ； i<N_PIXEL ； i++ 
Direction=newdirection ； 


VU '— フ 
i ) I 


‘ WTI 司樣： / 


PIX{y), Slbuf, N_PIXEL»8izeof(short ))； 
)Alpha[i]=0 ； 


h0 = ( (double )w t aqrt( (double )clx« (double )dx+(double)dy*(double)dy ) / か）； 
h = (int)h0 ： 

X -= (int)(h0/2.0 )； 

for ( i=0 ： いか； i++, y+=sy )( 

if ( (8y==l 化 SUBPIX(y)==0) || (8y==-l 化 SUBPIX(y)== (OVERSAMPLE-1))){ 
get( 0, PlX(y), N—PTXEL-1, PlX(y), Slbuf, N_PIXEL*ai 2 eof(short ))； 
for ( j=0 ； j<N PIXEL ； j++ ) Alpha[j]=0 ； 

) 

xa=x ； xb=x+h-l; 

if ( xt)>=0 && xa<{N.PIXEL*OVERSAMPLE) ) { 
if ( xa<0 ) xa=0; 

if ( xb> = (N PIXEL の VERSAMPLE) ) xb= (N_PIXEL»OVERSAMPLE-1 )； 
if ( PlX(xa) == PlX(xb) ) { 

Alpha[PIX(xa)l += (xb-xa) : 

)else ( 
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か二 PIX{pta(i+l][l ])； 
1 else { 

x2 = PIXlpt8(l][0 ])； 
y2 = PIX(pU[ll[ll); 

I 

if ( y2==yl 
if { y2<yl) 

tmp=xl; xl=x2; x2=tmp; 
tjnp=yl ； yl=y2 ； y2=tmp ； 


I continue; 


if ( y_min>yl ； 
if ( y—max け 2 ] 
edge 【 n—edgel.X 
edKe[ n—ed^e ^ 

ed^eln—edg 巧， 

edgef 



】.y = ル 

J.dx2= 2»ABS( x2-)cl )； 

1.8X= SGN( x2-xl ); 

如しか 2= 2»( y2-yl); 
l.ry= ( y2-yl )； 

— お e].e = -( y2-yl )： 
edgept で [n_edfie] = (&ed^e[n_edtfe]) : 
n_edge ++； 

for ( d=n_ed^e; d>l;){ 
if ( d<5 ) { 
d=l; 

1 else { 
d= け * 

) 

for { i=n_edie-l-d; i>=0; i —)( 
tmpp=edfieptr [ り； 

for ( j=i+d ： j<=(n_edge-l)&& ((tnipp->y)>(edgeptr[jl">y ))； j+=d : 
edgeptrtj-d] = edgeptr[jl ： 

1 

edgeptr( j-dj = tnipp ； 


free=0; 

active[FIRST)=active[LAST]=NIL ； 

inactive=0 ； 

for ( i=0 ； i<MAXACTIVE-l;i++ )( 
activelist 【 iUNEXT 】 = i + い 

1 

acUvelist 【 MAXACTIVE-l 】【 NECT 】 =NIL; 

for ( y=y— 历 in; y<=y—max; y++ )( 
while ( inactive<n—edge ) { 

if ( edgeptr(inactive]->y != y 


れ fdef _ 

c 

♦else 

♦asm 

lea.l 

lendasm 

lendif 


free =： 

GWUC 


return { 


)； 


if ( activeIFIRST]==NIL 
active[FIRST]=activetLAST] 
free=activeliBt[free][NEXT 
ac t i ve 1 i a t [ ac t i* ve 【 LAST 】】 

)else { 
f=free ； 

free=activelist[free][NEXT); 
activeli8t[active[LACT] ] [FORWARD]=f ； 


?ARD]=activelist(activeIFIRSTI](BACTWARD]=NIL ； 


•— 一 — aa_Line 弓 .c ==== :: ご乙；： = 二 =s== 二 === 

アンチ : ！可アシこ ' グはき , な列描现けけけ / 

^include <graph.h> 

#ini-luie <math.h> 

^include "anti.h" 

eMern unsigned char Color[3]; /» 描脯を ♦/ 

extern unsigned int Alpha( N.PIXEL ] ； /♦1 ラインぶんの巧与おバッフ t */ 
extern unsigned short Slbuf [ N_PIXE し ）； /♦1 ラ Y ンぶんのフレーム バッファ*/ 
extern unsigned char OVERSAMPLE NOTYET【]; 

int Direction; — 側中の点列のがきが大きいか小さい力け / 

void aa_line( xl,yl.x2, y2, w ) /» 1 区閒だけ（抹み 1 本）巧く 》/ 

int X し yl,x2, y2, w; 

{ 

double hO ； 
int newdirectic 

tot xa, xb, ya 

unsigned int r, g, b; 
unsigned int a; 
unsigned short c, b; 
x=xl ； 
y= ル 

dx=ABS( x2-xl); 
ax 二 SW x2-xl )； 
dx2=dx*2; 
dy=ABS( y2-yl )： 

8y=S(24( y2-yl )； 
dy2=dy*2 ； 

if ( dx==0 化 dy==0 ) reti 
e=0; 

c=RGB( Color 【リ , Color 【 2 】 
if ( dx>dy ) { 
if ( sx>0 I { 
newdirection=l; 

J else ( 
neMdirection=3; 

)else I 

if ( 3y>0 ) I 
newdirection=2； 

I else { 

newdirection=4; 

1 

I 

if ( newdirection==l 11 newdirection==3 ) {/* 巧きが小さい巧な;ホ x でルーブ */ 

パ Direcrion が切り換わるとき、スクリーンから 1 ラインおり込む */ 
if ( Direction != newdirection ) ( / の irection=0 (H か）のみ台もをむ */ 

get( PIX(x), 0, PrX(x), N PIXEL-1,Slbuf, N_PIXEL*sizeof(short> )： 
for ( i:0; i<N_PIXEL ： i++—) Alpha 【り =0;/* る每率バッファをクリアする */ 
Direction=newdirection ； 

1 

/* 植から《さをれ II する */ 

h0 = ( (double)w * sart( (doubie)(lx*(double)dx<f (double)d>'* (double)dy )/dL \)； 
h = (int)h0; 

y -= (int)(h0/2.0 )： /* ド巧 & 点 */ 

for (1=0 ； i<dx; i++, x+=9x ) I /* メイン ^ プ V 
/*1 ライン巧理するごとにスクリーンからがしいラインをおり込む */ 

/» 始ぶてはラインを巧り达むと : 細らない（おの 1* みの情巧を巧すい / 
if ( (8X==1 && SUBPrX(x)==0) II (sx=^l 化 SUBPrX(x)==(OV^ERSAMPLE-l))){ 
get( PIX(x), 0, PIX(x)i N_PIXEL-1, Slbuf, N_PIXEL»8izeof(short ))： 


ji X, y, sx, dx, dx2, sy, dy, か 2, < 


/ * Bresenhain アルゴりズムのれ期巧を V 


ColorlO ])； 

/* がきが小さいは X で;!/-プ 


/»« さが大きいは y でプ 


U ス K 4 


9012 34567890123456789 ft 
3333333333344444 444444 


3012345678901234567890123 

1222222222233333333334444 
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►.じ火のお巧抓に入って，いまレイトレやってます。う一ん，時問がかかるなあ （ PC -9801 + 
コプロ + フレームバッファ）。 てことは X 68000 (2 MRAM , コプロな し） だったら をむ ユ ほど 
ゎをいんだろうなあ。う一ん。 な-ド货お H 18) な化與 













118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 


150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 
167 

158 

159 

160 
16 
16 
16 
16 
16 


Alpha【PIX(xa)] わ (OVERSAMPLE-SUBPIX(xa))； 
for ( J={PIX(xa)+l)； j<PIX(xb)； j++ ) { 

AlphalJl♦= oversample ； 

) 

MphalPIXUb)] わ (SUBPIX(xb) + l)； 

1 

) 

e ♦:: dx2; 

If ( がか ） { 

X わ BX ； 
e-= か 2; 

if ( i==(dy-l)II (8y==-l 化 SUBPIX(y)==0) II (8y==l Ut SUBPIX(y)=={OVERSAMPLE-l))) 
for ( j=0； j<N_PIXEL； j++ ) { 
if ( (a=Alpha[j))==0 ) continue； 
if ( a>=0VER2 ) I 
Slbuf[jl=c； 


)else ( 
a=Slbuf(j]； 
b=( (0VER2-1 
r=( (0VER2-a)«RED(a) ♦ a*Color[l]) /0VER2 
2 =( (0VER2-a)»GREEN(8) + a*Color(2]) /0VER2 
SlbuflJl=RGB( r. ん b ): 


：-a)»BLUE(8) + a*Color[01) /0VER2 
♦ a*Colorlll) /OVERS 


put( 0, PlX(y), N—PIXEL-1, PlX(y), Slbuf, N.PIXELtsizeof(short)); 


FUNC aa_line8( dirany 1 
DWtlY dvrany； 

/* PTS *pta, int c »/ 


FTS 巧 is; 
int o; 
int i, n; 

ARGSET( dunmy )； 

ARYSET(l)； 

ptB=PARYTOP(l)； 

c=IVAlJUE(2)； 

Color(01=BLUE{o)； 

Color[l]=RED(c)； 

Color[2]saREDi(c)； 

n=pt8[01l01； 

if ( pts【0! 口い =OVERSAMPLE : 
#ifdef _aWC_ 


/t 全点が!を描 B ずる*/ 


166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 
176 

176 

177 

178 

179 

lee 

181 

182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
21 
212 


•else 

♦asm 


Icndif 

return I 


lea •1 _OVERSAMPLE_NOTYET • a じ 1; 


•ion づ 

for ( i=l： i<n; i++ ) { ぃ、…、、 

aa_line( ptB[i](01,pta (り【り， pt8【i+ll けし pta 【いリ【1し ptali][21)； 

If ( pt8(0](ll==CYCLIC ) i /» 点列が fl 胡していが、巧点と始おをつなぐ 》/ 
aa_line( pta【n】【0 し pt8(n][l], ptB[l](01, ptsdlEl], pt8[nl[2])； 


FWC lines( durmy ) 
DUWIY dunmy； 

/» PTS «pt8, int c */ 


FTS 本 pta; 
int c; 
int it n； 

ARGSFri dunmy )； 

ARYS 扔 （1); 
pts=PARYTOP(I)； 
c=IVALUE{2)； 
n=pts[0][01； 

if { pU[0][2l!=OVERSAMPLE 1 
lifdef _GNUC_ 
asm (lea.l 
lelse 
loaro 
lea.l 
lendasm 
lendif 

return (1)； 


for ( i=l； i<n; い + ) I 
line( PIX(pta(il(0]), 


/* アンチエリアシングなしのパージ3ン 》/ 
/* ぶいのでちょっとした ms じは任!える》/ 


PIX(pt8[il(ll), PIX(pt8(i+l]l01), PIX(pt8ti+lllll),c,( 


if ( pta[0][lJ==CYCLIC )( 

line( PIX(pta[n][0]). PIX(pta(nl[11),PIX(pt8(ll[0]), PIX{pt8[1 HI]), c, 0xFFFF )； 


U スト 5 


*$»»»* / 


QPi=(++QPi)， 

QPo=(++QPo)， 


OCQUEUE； 

OCQUEUE： 


sssssssssss aa_paint.c ==::= 二 ======== 

/tttttt アンナエリアシング対にペイントチ 
♦ include <flra か. h> 

•include "anti.h" 

/: キュー（持ち行巧、または FIFO バッファ）*/ 
tdefine MAXQUEUE 1024 

short Qx( MAXQUEUE 】•か【 MAXQUEUE ]； 
int QPi, QPo： 

が lefine INIT QUEUE ( QPi=QPo=0；) 

♦define ENQUEUEC X, Y ) ( Qx【QPi J = (X)； Qyl QPi 1= け） 

♦define DBQUEUE( X, Y ) ( (X)=Qx( QPo1；(Y)=Qyt QPo ] 

•define EMPTY_QUEUE {QPi==QPo) 

/: タイルおよび卜•ン（ソリッドスキヤンコンパージョンと共ち） 》/ 

extern unsigned char Color 口]; パ R,G,B の3色*/ 

extern unsigned char Tile[ N—TILE ![ T.SIZE ][ T.SIZE 】け】；/* R,G,B の 3 色 V 
extern unsigned int Tile_x【NJTILE ], Tile_yl M.TILE ]； パタイルバターンの大きさ V 
extern unsigned char Tone[ N_ み巧 1【T—SIZE 1[T—SIZE 1;/» ♦ を 》/ 
extern unsigned int Tone—x【N_TILE し Tone_y( N—TILE 1;/•!'— ンの大ささ*/ 
extern Int tile_tone_check () ； /» タイル.卜ーンの巧右が正しいかどうか R ベる •/ 

extern unsigned short Slbufl N_PIXEL ); / 掌 1 スキヤンラインぷんのフレームバッファ*/ 

unsigned short slubufl512 し aliibuf [512] , sldbuf(5121； パペイント用スキヤンラインバッファ*/ 
unaigned char arrOF_SCREENU=" 拍ました度補れなクリーンの巧巧^です"； 

RM： aBjpaint( dunmy ) /,閒 K 本化,/ 

DUtlY dumy； 

/« int x0, が， c »/ 

{ 

int x6, が， anode I c, n—tile, troode, n—tone; 

int tlle_x, tilery, tone—x, tone_y; 


Int if x» y. xl,x2; 

int sign, aignl; 

unBigned int r, g» b, rl,gl,bl,v, 


B ； 


ARGSCT( dunmy )； 

ARYSETd)； 

X0=1VALUK(1)； 

yd=IVALUB(2)； 

cmode=lVAUUE(3)； 

c=n_tile=IVALUK(4)； 

tJDO^=IVAUUE(5)； 

n.tone=IVAlJUK(6)； 

if ( x0<0 II x0>=N_PIXEL II が <0 11 がた N—PIXEL ] 
Lfdef _aNUC_ 

aam ("lea.l—0UT0F_SCREEN,al"); 
else 

lea.l 


/» 肺外* ががい拿 / 


if ( cmode==00lJ0R ) 
bl=BUJE( c )； 


/* タイルパターンを化わないならが B 色は一を*/ 


l=RED( C 
[zWEEH{ 


I n—tone, Atone—x, &tone_y>; 


l=tile_tone check( anode, n—tile, &tile_x, &tile_y, 

If ( i==l ) return (1)； 

INIT.QUEUE； け FIFO バッフ r を巧じする*/ 

ENQUEUE! xO, yO ；； /• シードをドバッファじ人れる：/ 

vmzVALUEi point (が•が））；/ • 巧がの ft 大化は化な巧を1〇の6とする 
if ( tinode&ON ) ( /:卜ーンを今慮した巧与李の ft 太伯 •/ 

vm»=IMAX； 


while ( 'EMFTYJJUELE ) I /» ペイントお了がキ •/ 

DE«UEUE( X0, yO ); /»シードを門のバッフ r から巧0化す》/ 

If ( point( xO, が )«tKiASK ) continue； バペイントずみ*/ 

if ( polnt( yO 化 VMASK == 0 J continue; バ麗いところじは往つても化方がない*/ 


Lf ( が>〇 > /* 上へのが巧巧能はを!か 

か t( 0, yO-l, N.PIXEL-l, が -1, 8; 


:るためのパソファ》/ 

;lubuf, け IXEL*aizeof<short))； 


99 

100 

101 

102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
12 
12 
12 
12 
12 
12 
12 
12 
12 
13 
13 
13 


13 


が， Slbuf , N_PIXEL»Bi 
下への巧違巧か性を«1^るための/ 
•1, が+1, Bldbuf, N—PIXEL, 


for ( x=0； X か’ PIXEL； : 

SUiASK； 


get< 0, が • N_PIXEL-1, 
if { yC<N PIXEL-1) バ 
get( 0, yC+1, N-PIXEL- 


X++ 

alubuftx] 4= 

8lnbuf[x] = Slbuflxl&SLMASK； 

8ldbuf[x] &= SWASK; 
if { alubuf[xl==0 ) slubuf[xl=l 
if { alinbuf(x]==0 ) alubuftx]=1 
if ( aldbuftx]==0 ) slubuf【x]=l 

) 

for ( xl=x0； xl>=0； xl—){ パをへ金り逢める*/ 
if ( anode=：：TILE ) t !、タイルパターン */ 

bl=Tlle[n tile]ly0%tile_yl(xlXtile_xlt01 ； 
rl=Tile[n tile][yOXtile^]txlXtile_x][l 1； 
gl=Tile(n tile]Iyextile_y](xlXtile_x]l21; 


: XEL»Bizeof(8hort ))； 

くッファ*/ 

^alzeof(Bhort)); 


1=FMASK 

|=FMASK 

1=FMASK 


パ左右への巧ま可能性をがるバツファ*/ 


パ HU、 ところじは！ fc つても化^ないので*/ 
パ始めからペイントずみじしてお< */ 


が巧 ile[n—tile][ 

\ 

if ( tiDode&ON ) ( /* 卜ーンが*/ 

v=(8linbuftxlJ>>VSHIFT)»Toneln_tone] [yWtonejr] (xlXtone_x]； 
)else ( /« 卜ーンなし V 

v=8ljnbuf【x り >>VSHI 打； 

) 

if ( む node&TP 》 

8=Slbuf(xl]； 

• b け V )/vm； 

•け V )/vm； 
gl,v )/vm； 

I »/ 


else ( It 下地 I が 
b=bl*v/vm； 
r=r け v/vm; 
g 巧け v/vm; 


/* 下地が 3 けて兄える*/ 


: )；/* ペイントずみフラグをなてるV 


Slbuflxl]=RGBI( r, g, b, L. . . . 

if ( xl==0 ) break； /* さらに左じ道めるかる*/ 

if { Bbnbuflxl-liaLFMASK ) break； /» ブイントずみのところで止める*/ 
if ( 8lxDbuf[xl]<8ljnbuf[xl-ll)break； け か巧るくなりそうなら止める 

for ( x2=x0; x2<N PIXEL； x2++ ) { /* 右へなり違める、 */ 
if ( anode^riLE ) t 

bl=Tile[n tile]tyextile_y】【x2Xtile—xl【01; 
rl=Tile(n tile]ly0Xtile_yl[x2%tile_xl 【り； 
gl=Tile(n tile り yOXtile^l【xZXtile— )〇12い 

) 

if ( Unode&ON ) { 

vs (8liDbuf[x2]> > VSHIFT) ♦Tone[ n—tone り y0%tone_yj [x2%tone_x]： 

J else i 

v=alinbuflx21>>VSHIFT; 

J 

支 f ( tjoode&TP ) { 

s=Slbuflx2I； 

b=( BLUE(s)*(vm-v) + bl»v )/vro 
r=( RED{9)»(vm-v) + rl»v )/vm 

g=(GREEN(8)*(vm-v) + gUv )/vm 


b=bl*v/vin； 

r=rUv/vm; 

g=gl*v/vra； 

) 

Slbuf[x2]=RGBl(r, g, b, FMASK )； 
if ( x2==N_PIXEL-l)break； 
if ( 8linbuf[x2^1]&mA5K ) break； 
if ( slmbuf[x2]<8linbuf( x 24>1])break； 

) 

if (が >0 > I /* 上へ Jfc り道める可能 ft をがる*/ 

パ Bign 14JW* の幼 E V 

パひとつ上のスキャンラインの*每 fc*： じなる （Bign が+から-じたじる）ところで *0 逢める*/ 
パ! fc り道め ない镇で出た 場合じは、その直前 TJt り道める》/ 
signal： 

for ( x=xl; x<=x2; x+* ) { 

if { slubufix] が MASK M alnibuf(x]<8lubuf(x])( 
sign 二 1; 
continue; 

1 

if ( x==x2 II alubufCx+nwWASK il alnbuf(x+l]<8lubufIx+l1)( 


►そうか，だから PK . FNC を組み込 t うとしたらわかしくなったんだな。デイスクのがけなか 特集アンチエリアスとは？ 63 
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150: if ( 8ign>0 ) ENQUEUEi x, yO-1)： 

151 : continue; 

152： J 

153： aignlsslubuf lx ♦り- 8lubuf(x]; 

154： if ( sign>0 U si か KO ) ENQUEUE( x, y0-l); 

155: if ( si かな i2nl<0 ) sign^signl; 

156： ) 

157: ) 

158: if ( が <N_PIXE レ 1M /» 下へ塗りをめる—ザ能けを识^る、 W 下同« */ 

159: ai 2 n=l； 

160: for { x=xl； x<=x2： x++ ) { 

161： if ( aldbufIxJiFMASK || alinbuf[xXsldbuf[x])( 

162： 8ign=l; 

163: continue； 


164 ： I 

165: if ( x==x2 II Bldbuf[x+1 JAJFmSK || slnbuf(x^l )<8ldbuf])( 

166: if ( ai 巧 ! >0 ) ENQUEUE( x, yO+1); 

167: continue; 

168: 1 

169: aignl=Bldbuf[x+l]-8ldbuf[xl; 

170 ： if ( 8ign>0 ki flignl<0 ) ENQUEUE! x, yO+1); 

171: if ( Hi ぶが aignl<0 ) Bifin=8ignl ； 

172: J 

173: I 

174: put( 0, yO, N_PIXEL-1 • が， Slbuf, N—PI 畑 ,* aizeo 。 short)); 

175: I — 

176 ： return ( 0 ); 

177:) 


U ス h 日 


aa^procfl.o == 二乙：::: sssssss 二 =s だ 


/ けけけアンチエリアシング拥(*〇{&*(タイル-卜ーンなど） M けけ/ 

♦include "anti.h" 

/* 色（々ラーコードまたはタイルバターンい/ 

unsigned char Color[3] ； バ R,G|B の3を*/ 

unsigned char Tlle[ N—TILE H 了 SIZE H T.SIZE H3!; パ R,G,B の 3 色*/ 
unsigned int Tile^xf N_TII*E ), Tile 心 I NJTILE 】； /* タイルパターンの义ささ*/ 

/,卜ーン ♦/ 

unaiffned char Tone{ N TONE H T_SIZE ][ T SIZE J; /• が色 》/ 

unsigned int Tone—xf N—TONE 】， Tone_yl N—TONE J; /* 卜ーンの:*:ささ拿/ 

umii か ed int Alphal N—PIXEL J; バ 1 ス韦ヤンラインぶん与みくッファ*/ 

unsigned short Slbuf[ N_PIXEL ]； / りスキヤンラインぷんのフレームバッファ V 

unsigned short Temp( T SIZK»T_SIZE !ソ： tile_get(), toneJeU) 相のテンポラリがが/ 

unsigned char TOCMANY_PATT 因ぶ U=" パターンの壽弓が大きすダます"； 

unaiKned char び巧拍1浊【1="ク《ターンのサイズが大さ才ざます"； 


F\JNC tilejget( dunmy ] 
DIJWY • 


dummy; 

/* Int n, int xl,int yl, int x2, int y2 »/ 

{ 

int n, X し yl,x2, が； 

int i. j, dx, か， ax, sy, x, y; 

unaiffned short c； 

ARGSET( dunmy )； 
n=rVAliJE(l); 
xl=IVALUE(2 )； 
yl=IVALUE(3 )； 
x2=IVALUE(4 )； 
y2=IVALUK(5 )； 
if ( n>=N_TILE ) { 
lifdef — 凉 UC— 
aam("lea.l 
参 else 


laam 

lea.] 


lendasm 

fendif 

return ( L ); 

1 

dx = ABS( x2-xl )+1： 
か =ABS( y2-yl )+1; 
ax = SCH{ x2-xl); 
sy = SCN( がづ 1); 
if ( dx>T_SIZE II 
♦ ifdef _GNUC_ 
asm ( " lea.l 


か >T_SIZE )1 
^OVERSIZE,ar¬ 


te Ise 
laam 

lea.l _OVERStZE,al 
#endasm 
♦endif 

return ( I )； 

1 

Tile xlnl 二 dx; 

Tile_y(n] = dy; 

get( MIN(xl,x2), MIN(yl,y2), MAX(xl,x2), MAX(y しが）， Temp, ilxMytaizeof(flhort)); 

for ( 1=0, y=( (8y>0)?(0): (dy-1));i< か； i++, y+=8y )( 
for ( jrO, x=((8X>0)?(O);(dx-l)); j<dx； j+*, x+=«x )( 
c=Tenip[y*dx+xl； 


Tile[nl(iI[jl(0)=BLUE(c); 

Tile[n][i][j]ll]=RED(o)； 

Tile[nI(ijUJt2J=GREEN(c); 


FXJNC tone_get( dunny ) 

DlJ^«Y duny; 

/# int n, int xl,int yl,int x2, int が*/ 

{ 

int n, xl,yl,x2, y2; 

int i, j, dx, か I ax, sy, x, y; 

… signed abort c ； 

ARQSETt dunny )； 
n=IVALUE(l )； 
nrIVALUEd )； 
xl=IVALUB(2 )； 
yl=IVALUE(3 )； 
x2=TVALUB(4 )： 
y2=IVALUB(5 )； 
if ( n わ N—TONE M 
lifdef _gSuC_ 

asmlea.l —TOOMANY—PATTERN,a 1 " 》 ； 
♦else 
参 usm 
lea.l 
•endasxn 
•endif 

return I 


dx = AB3( x2->cl ) + 1; 
か =ABS( y2-yl )+1； 
sx = sew x2-xl)； 
sy = S(W( が-パ）； 


if ( dx>T SIZE II dy>T_SIZE 1 
fdef 

aHxn ( ••lea. 
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► X 68000 本体がけえないのでモニタだけ巧ってしまわうと化っているネムはがしい。 

棚愤，かか似)岐か化 















int if J； 
unsigned int s, c; 
for ( i=0； i<N」PIXEL; い + M 
get( e, i, N PIXEL-1, I, Slbuf, N—PIXEL な izeof(short)); 
for ( j=0； j<N PIXEL； J++ ) { 
srSlbuftJ)； 

c=(RKD(8)»77-K31EEN(8)*151+BLUE(s)»28)/256 ； 

Slbuf[j] = RGB( c, o, c 》； 

1 

put( 0, i, N PIXEL- し i, Slbuf, N—PIXEUaizeof(short))； 
) — 
return ( 0 )： 


U ス h 7 


/*»**»» パラメ—夕巧け度し用扳巧故のまがけけけ/ 


unsigned short »par； 1% —時がが 

unsigned short »ary[10+lj; /* 一输 


:が IJ リスト； X-BASIC が I 技|が大 10 ffl */ 


/け口むコンバイラをホすためのダミー 
void main() 


:実巧されない 


extern unsigned char 
unsiiCned char CURVE—TOO MANY[1 
—— —— ^_EXHAU3TKD[ 


unsigned char CURVE. 

: dumray ) /» 本か*/ 

> か is し int wl,int w2, PTS かな2 */ 


— _NOTYET【 い 
1 二""入力おのれが多すぎます"； 

►【ド他力の1が!!の大きさが足りません"； 


FUNC が 
DUMMY C 
け PTS J 


PTS »ptal ； 
int wl,w2; 

int i, j, e, nil n2, m; 

ARGSET( duRmy )； 

ARYSET(l)； 
pt か PARYTOP(1); 
wl=IVALUE(2)； 
w2=IVALUE(3)； 

ARYSEr(4)； 
pta2=PARYTOP(4)： 

Naxpta2=l; 

for ( i=0; i<DIM(4); i++ ) { 

Maxpts2 *= ( SUFFIX(4,i+l)+l)； 

) 

Maxpts2 /= PT3SIZE； /* 化力点列の巧さの A 大谢 >/ 


N_ptBl=ptal[0][O]； /» 人れ 
Type_i>ts=pt8U0JIl ];/t Xjj) 
if ( い MAXP 胤） I 

lifdef _GKIJC„ 


♦else 

laam 


I 点列さ*/ 

I 点巧のタイプ 》/ 


lea. I —CURVE—TOO—MAKY,a I 
rehdasm 
tendif 

return (1)； 

) 

if ( ptsU01[21!=OVERSAMPlJE ] 
tifdef _GNUC_ 
asm { 

♦else 


loBin 

lea，】 


)； 


lendaaro 
fendif 

return 

for ( i=l； i<=Njpt8l;i++ 
Pt8te!np[il[O][0]=ptsl[iJ[01»l 
Ptatemp[il[0][l]=pt3l[i)[l)<l 


I 、 備おの的柏理…ィ 
for ( i=l; i<N_j>t8l; 


SCALE； 
SCALE； 

'プル細を 3 巧みする*/ 
i++ ) { 


/* サンプル巧を MU 点*/ 


Ptatempti][ll(01=(Pt8tenptlJ(0][e]*2+Pt8temp(i+lH8.]l0])/3; 
Pt8temp[i]ll]tll = (Pt8teinp[il[01tl]*2+Pt8teinp[i+ll[C][l])/3； 
Ptatea>p[i][21[01=(Pt8te«ipliJl01[O]+Pt8tenip[i+l)[0][0]»2)/3; 
—' ぶ tanpli H2H1!=(PtBtemp 【り [0] り ]+Ptatanp【i+ リ 101り] «2)/3; 


if { Type_pta==CYCLIC ] 


Ptai 

Ptal 


ite«ip[N_pt8ll[l][0] = (Ptat.ejnp[N_pt8l 1[0](0]»2+Ptstenjpt] 
iteBip[N_ptal |(1][l]=(Ptateinp[Njpt8l][01(1]«2+Pt8temp[1][0] [り）/ 3; 


川 10】【0 り/ 3; 
_ 川 [0]m)/3; 

itenp【N_pt8lH2][01=：(PtsteinpthLptalH0】【O】+Ptstenip【l][0]【0]*2)/3; 
iten^ilNjpts りに = ( 化 ate!nptN_ptslll0]【l]+Pt8te!npU]【0】【l】*2》/3; 


/* 点 ,/ 

for ( i=2; i<Nj)tsl；i++ ) { 

control(Ptatempti- 川2】， PtatempU]【0J, PtstempUU。）； 


if ( Type_pta==CYCLIC 
control(PtBtejipW」 


control(Pt8tejip[NjptB 1-1J [2], Ptatemp[Njpta 
control(Ptateap[N_ptB り [2i, Ptsteropd j[0],1 


1][0】，Ptstemp[Nj>tall[l])； 
Ptstemp 川 【1]); 


! 、 目由が!のをぶ*/ 

scpy( pts2 いし Pt8templl][0J )： /t 始点はマニュアルでコビ ー》/ 
if ( wl<=0 II w2<=0 )( 

/» H の太さを点巧レベルで（頂点ごとに）がまされている*/ 


m=l： 

)else \ 


ra=0; /»線の太さはコマンドレペル（点歹で指をされている*/ 


N_pta2=l; 

for ( i=l; i<N_ptsl;i++ ) I 
nl=Njpta2； 

e=bezier{ Ptatemp[i][0], Pt8tefnp[i][1]. 
n2=N_pt82； 


Ptstemp 【川 2 し Pt8tenip(i+1][0 ])： 


for { J=nl；j<=n2; j++ )( 

pta2[j]【21：=(ptsl【iU2]*(n2-j)+ptsl 【いり【2け U-n り）/ (n2-nl); 

1 


return ( 0 ); 


FUNC reverse() 

1 

int i| j; 

for ( i=0； い N PIXEL； i++ ) { 
get( 0, i, N—PDCEL-l,i, Slbuf, N_PIXEL»8izeof(short))； 
for ( j=0; j<N_PIXEL; j ♦+ ) { 

SlbufUl•= RGBK IMAX, MAX, IMAX, 0 )； 

) 

put( 0, i, N_PIXEL-1,i, Slbuf, N PIXEL«8izeof(short))： 

1 

return ( 0 ); 


FTJNC inaakclear() 
int i, j； 

for ( i=0; i<N_PIXEL； i++ J ( 

が t( 0, i, N-PIXEL-li i, Slbuf, N_PIXEL*Bizeof(short)); 
for ( j=0； j<N_PIXEL； j++ ) { 

Slbuf【j】 わ RGBK IMAX, IMAX, IMAX, 0 ); 

) 

put( a, i, N_PIXEL-1,i, Slbuf, N PIXELtsizeof(short))； 

J 、 ■ 

return ( 0 ); 

) 

FUNC monotone () 


リス h 扫 


/ »»♦»»» Bezier^ を化った巧押じより自由脚*を亮をするけけけ/ 
iinclude <Kiath.h> 

« include "anti.h" 

妻 define MAXPTSl 256 バ乂力点巧の庭さの最大 f が/ 

Idfifine SCALE 32 バ巧お就11(7)«ぶを宙保するための谊お*/ 

idefine MIN—LENGTH (8»0VERSAMPLE«SCALE) バ巧ホ分巧を巧ちがる)献 D | B 姑*/ 
typedef int ivector! 2]； /* 巧が fi ベクトル 》/ 

typedef double vectorl2]; / •巧技巧べ女トル*/ 

ivector Ptstenip【MAXPTSU[3】 ； パ テンポラリの* 佩点*/ 

int Type^pts, Njptsl , NjptaZ, 化 xptsS; 

PTS ♦ptaZ； パ出力の点列*/ 

♦define CPY( VI,V2 ) { Vl【0J=V2t01; V1(1J=V2(1);) /♦ ぺクい KD コビー ♦/ 

♦define SCPy( VI, V2) { V1【0]=V2 け J/SCALE; VI(1]=V2[ 11/SCALE；) バ任 f ホを俯ホしたぺクいレな 3 ビー 

♦define LENGTH( V ) { aqrt( V[0)*V(0]+V(1]»V{1)))/» ぺクトルさ */ 

void nomaalize( vl,v2 ) /t おたぺ女卜,パヒ ♦/ 

vector vl, v2； 

{ 

double 1； 
l=LENGrrH( vl); 
v2(0) = vU0]/l； 
v2[l]= 
return; 


mul t_fac tor_v€ 
• ル v2; 


void 

vector 


double factor; 

faotor=LENGra( v2 )/LENGra( vl : 
v2(01=factor か 1【0】； 
v2tl) = facto パ vl【l]; 
return； 

1 

void control(pi,p2, p3 ) 
ivector pi, p2» 机 


/ 巧向は巧えないで巧さを巧じじする ♦/ 


バサンプルぶから«»点を発をする*/ 


vector va, vb, vc, noma, normb; 
double la, lb; 
int i, j, k； 

va[0] = (double) (p2[0]-pi[0] I ； 
vatu = (double) 《 p2[l]-pl 【 l 】）； 
vb(0] = (double) (p3[0]-p2[O]); 
vb[ll=(double)(p3[l]-p2[l]); 
nomalizeC va, norma )； 
normalized vb, nonnb )； 

VD【0】=(nonna[0]+normb[0] )/2.0;/* 2 巧かを巧ると*/ 
vc[l) = (nonna[l j+normbfl] )/2.0;/* がじおける巧>|^^クトル */ 
mult—factor—vec( vc, va ； 
mult む 


バ冉のザンプル点への力朽ド^クいレ本/ 


/»単なぺクいりヒ》/ 


>r_vec( VC, vb ) ； 
pl[0J = p2t0]-{int)val0]； 
pUU = が【り- (int)va【l】； 
p3(01=p2t01+(int)vb(0]; 
が [1】=p2(l]+(int)vbri]： 
rotui'n ； 


int bezier( si, s2, s3, s4 

ivector al,a2, s3, 84； 


/* P2 の «2 つの拼 » 点,/ 


/M つの点から Bezier 曲がをををする*/ 


dot 

fdet'i 


/* 巧紙)烁くなるのでが撕 S を f か、闽しで節かする*/ 


ivector sl2, s23, 834； 
iouble lxI ly： 

: fine 81234 s23 
Idefine al23 s2 
♦define fi234 s3 

lx=(double)(s4(01-8l(0])； /» が巧点抑の晒か) f 十巧巧くなつたら*/ 

ly=(double)(34[l)-al(l])； /> 西が^打ち切る*/ 
if {(1 が1がかれ y》<Udouble)WN_LENGTHMdouble)MIN—LENGTH) > 
if ( ++Njpts2>Maxpta2 ) return (1); 

SCPV( pts2(Njpta2], b2 )；/♦ 曲線をかでぶ化する 》/ 
if ( ++Njpts2>Maxpts2 ) return (1); 

SCPY( pta2[Njts21,a3 ); 

if { ++N_j>ts2>Maxpts2 ) return (1); 

SCPY( pta2[N_pta2], a4 )； 
return ( 0 ); 


♦define MID{ Vl,V2, V12 ) { V12l0] = (VU01+V2tCl)/2； V12[ 1] = (V1[ 1]+V2(11)/2;) 

MID( 8l,s2, 312》； /t 中ぶをかっていく*/ 

M1D( b2, sS, s23 )； 

M1D( bS, a4, s34 )； 

饱0( 812, a23, sl23 I 


MID( b 23. 334, s234 
MID( al23. s234, sl23 


)； 


if ( bezier{ sl234, 8234, s34, s4 ) !=0 ) return 


(1 


:バ化力点列が不足ずがざユラ〜*/ 


86: #undef 81234 
: #undef 


8123 

8234 


93 

94 


98 

99 
IM 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 

117 

118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 
*141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 
161 

152 

153 

154 
156 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 


9012345678901 

4555555555566 

2222222222222 


な901234561ぶ90123456789012345678 

UU のなのの？ 3 の gJ 巧城のなのな MSSSSSSMMMMMMMMr 


► ミ圍志 II よ，14 . 800円ためて待ってるからザく化ておいで。 
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if ( e—0 化 Typej3ts==CyCLIC ) ( /» がか巧厮 t る場合*/ 

nl=N_pts2 ； 

e=bezier( Pt8tenip[N_pt8l}lO], PtstempINjptsl][1J, Pt8tanp 【 N__pta 。 口 ], Ptate 
n2=N_pts2; 

N_pta2—— ••パが 巧は 始 点と一 巧ず るので 冷て る ♦/ 
if ( m ) { 

for ( j=nl ； j<=n2; j++ ) { 

pta2[j][2J=(ptal[ill2]»(n2-j)+pt8ltl]l2]t(j.nl))/(n2-nl); 


参 else 
laam 



: 二 ========= anti .h =====：：===：：======== 

/M けけ化巧マクロなどのを義 tZtttt/ 

Idefine FTSSIZE 3 /»輪巧を点列て衣巧する */ 

typedef Int PTSl FTSSIZE 1; 

Idefine N_PIXEL 512 /: スクリーンのサイズは 512x512 ビクセル ♦/ 


♦define 

Idefine 


OVERSAMPI 
0VER2 (0\ 


•LE 8 / 參才ーパーサンプリング饰 K */ 

[OVERSAMPLE»OVERSAMPLE) /" ピクセルあたり 


のサブビクセクけが / 


/» 遣なの度巧から才ーパーサンプリング度 « じ変 }• する、など */ 
♦define ひ旧 R( X ) ((X)*OVERSAMPLE+(OVERSAMPLE/2)) 


Idefine 

Idefine 


PIX( X ] 
SUBPIX( X ] 


( け )/ OVERSAMPLE ， 
((X) が VERSAMPLE ， 


/> お巧のフォーマット 

PTS »pta ； で i [宮してあるとする 

ptaI0]I0J 点列をの史するぷの技 
ptB け ][1 】がタイプ（用 —— 
ptflWm 才ーパーサンプリ 

け第 i ぶの tfHIU けけ Pt8 【 01 【 0] : 

Pt8[il[0) X 巧宙 


ング倍投 < ここか ’ OVERSAMPLE でないなら巧 BMRttX ラーじなる ) 


历 pm 側）； 


199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 
213 


lea.l 
fendasm 
fendif 

return (1); 

) 

pta2[e][01=N_pts2 ； /t ヘッダを つける V 
pt82[6][l] =Typejpta; 
pt82 け H 2) OVERSAMPLE; 
if ( m==0 ) { 

for ( i=l ； i た N 」 pt82; い + ) {パる区 lUkDtt を細しながら校をずる */ 
pta2[il(2] = (wl»(N^t82-i)+w2*(i-l))/(N^t82-l); 


return ( 0 ) ; 


リス h 9 


96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 

103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 


127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 
1が 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 


ARVSET 。）； 

pt 82= PARYTM >(2)； 

if ( がぷ。 0! 口 ]! ゴが成汪か抑ぶ II がぶ 2 【 0H2】！=OVERSAMPLE 1 
fifdef _GNUC_ 

asm ("lea.l —OVERSAMPLE-NOTYET.al"); 

♦else 
妻 asm 
lea*i 


nl=l; 

for ( i=0 ； i<DIM け）； i++ ) { 
nl わ （ SUFFIX(l,i+l) + l )； 

I 

nl /= FTSSIZE ； 
n2=pt82 【 0][0J; 
if ( nl<(ptal[0][01+n2))( 
fifdef _GNUC_ 

oam ("lea.l—API 颗 ID—INSUFFICI のび .al"}; 
lelse 
loam 

lea.l—APPEND—I 促 UFFICI 日灯 .al 


lendasn 

fendif 


return i 


)； 


nUptsllWWl; 
ptal け】 [0 j =nl+n2-l; 

X=ptal[nl][0]-pts2tl)l0] ； バ ptsl のが巧と pta2<0([^ を一致させる 》/ 
巧 tai【nl u ル pt82m m; 
for ( i=l; i<n2; i>+ j i 
pt8l[i+nl][01=pta2[i+l][0j4x ； 
ptslU+nlHli=pta2ii+l 】【 l 】 +y; 
ptsl[i+n り [2]=pt82 [い 1H2 】； 

) 

return ( 0 ); 


unsigned char 

FUNC pts oversamplel durniy ) 
DUtWi duiiny; 

/t PTS «pt8 */ 

{ 

PTS »pta; 
int n, i ； 

ARGSEH dunmy )； 

ARYSCT(l )； 

pts=PARYTOP(l )； 

支 f ( pt8[0H2]：：=OVERSAMPLE ] 
#lfdef 
gam , 

♦else 
fasni 
玉® 

♦endasm 

(fendif 

return (1); 

1 

pt8[01[21=OVERSAMPLE ； 

n=pt8[0][0 ]； 

for ( i=l;i< 巧；い +》 I 
pta 【 i] 【 0] = OVER( pts[i][0] : 
pta[i][l]= OVKR( ptstil[l] : 

) 

return ( 0 )； 


S.ALREADYI 卜 " オーバーサンプリングずみでず"； 


lea.l 


U ス hlO 


Pta[i][ll y 庄な 

pte[i)(2] 練の M ( このめが OVERSAMPLE なら 1 ビクセルぶんの植， 


/* 点巧のタイプ：片ぶ iftC* 々巧しているのか … P な [0 。 1 】の値 ,/ 


fdeflne NORMAL 0 
か lefi 胞 CYCLIC 1 


/» X-BASIC からの弓化をアクセスする */ 


typedef int 打 JNC; 
typedef int DUW ； 

extern unsigned short 
extern unsigned abort 

♦define ARGSET( A ) 
•define AT0P( I ) 
TYPB( I ) 
IVALUE{ I ) 
CVALUE( I ) 
ARYS 饥 （I ) 
DDK I ) 
RL£MEm'(1) 


fdeflne 

Idefine 

•define 

idefine 

idefine 

idefine 


/* X-BASIC 巧り ttllx ラーコード 》/ 

/* C との弓 I 校の受け沒し (7^ いが及 I 反するダミー弓 I な 》/ 

»par; /t 一好がぬ弓 Itt リスト */ 

»ary[10H]；/» 一時か幻巧 < リスト： X-BASIC の 5| 数は * k* 10 價 */ 

[par=(unalgned short «)(&A)； 1 /* 引か / 

【 (1X5-4 ) パ巧 I 

1 par[ATOP{I)] ) / 巧 1 なの巧 */ 

(par[ATOP{I)+3]«16 | par|AT0P(I)+4]) パ int ぶ )«»/ 

(par[AT0P(I)+41) パ char の 1 か / 

[aryll] = (un8igned short tjrVALUEU )； J /» 脚 V 
(aryf 


y[IH2J+l 
: ary(I][3]) 


パ g 列要素のサイズ */ 


C 94567 ぶ 9012345678 
888C08C0 89999 み 9&9 み 
1111111111111111 
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►なぜかムショーに， X 68000 で"ザナドウ"をやってみたい。化巧秀孝（19》和歌山巧 

















int_val : 
PTS こ ary: 
ficjary: 
void—ret ： 

3_CURVEJ 


equ $0002 
equ が 052 
equ $0037 
equ が fff 


• 打 t 

.D-array c 


/of PTS ( 2D--arn 
1 D-array of float,int,chi 
t void 


-== 二.古 anti.a 

♦»**» が餅 HI 技ヘッダ *»**»* 

pt8—curve.c 

pt 技 — curve( PTS »ptsl,int wl,int w2, PTS *pts2 》 
pt9_proos.c 

pt8_append( PTS ♦ptsl, PTS *pt82 ) 
pta—move( PTS »ptsl, int x, int y, PTS *pts2 ) 
pt8_over8ainpIe ( PTS tpts ) 
aa—lines.c 

aa_linea( PTS <pt8, int c ) 
lines( FTS *pta, int c ) 
aa_8canconv • c 

aa_8canconv( PTS 拿 pt さ , int anode, int c/n—til 巧 , int tmcxle, 
8canconv( PTS か ts, int c ) 
aa_paint.c 

aa_jpaint( int x, int y, int anode, int c/n—tile, int tmode, 
aa_procs,c 

tile Jiet{ int n, int xl,int yl,int x2, int y2 ) 

tonejet{ int n, int xl,int yl,int x2, int y2 ) 

whitepaperi void ) 

reverse( void ) 

niaskcleari void ) 

i»onotone( void ) 

インフォメーシ a ン•テーブル 
dc.l X.INIT 

dc.l X RUN 

dc.l X END 

dc.l X SYS 

do.l X 孤 K 

dc.l X CTOL D 

do.l X RESl 

do-1 X RES2 

dc.l 插 —TOKEN 

dc.l pro—PARAM 

do，l FIR — 防防 

dc.l 0,0,0,0,0 

X_INIT ： 

X RUN ： 

X_END ： 

X—SYS; 

X eRK ： 

X_CTRL_D ： 

X—RES い 
X_RES2 ： 


* MR 名テーブル 

PTR-TOKH'i: 

dc.b 

do.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

do.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc*b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

dc.b 

.even 



fpaper' |0 
reverse*,0 
maskclear^,0 
monotone',0 


【パラメータ • テー ブポインタ 


int n—tone ) 
int n_tone ] 


dc.w PTS—ary 

dc.w int-Val 
dc,w i 打 t—val 

do.w PTS—ary 

dc.w void—ret 

>END—PAR: 
dc.w PTS—ary 

dc.w PTS—ary 

dc.w void ret 



dc.w 

M—SCANOONV—PAR; 
dc.w 


PTS—ary 
i 打い al 
void ret 


dc.w 

dc.w 

dc.w 


AA-PAINT_PAR: 

dc.w 


dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 


ぶ - GET-PAR: 
dc.w 


dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 

dc.w 


化 — GCT_PAR: 
do.w 


巧 APER—PAR: 
do.w 


REVERSE-PAF 

dc, 

MASKCLEARJ 


VO 支 d_ret 


_pta_curve 
append 
_j)ts_iDove 
_j)ta_oversample 
—lines 
•aa—lines 
—scanconv 
—aa—scanconv 
—aa」paint 
Itilejet 
_tone_«et 
—whitepaper 
—revers 反 
—maakclear 
—monotone 
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5 

6 

7 
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15 

le 

17 
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idefine SUFFIX( I, J) 
fdefine ARYTOP{ I ) 
fdefine lARYTOP ( 王》 
Idefine CARYTOP( I ) 
Idefine PARYTOP ( 王） 


(ary[I][J+31) パ巧 J 

(at(ary(I](DIM(I)»3+2])) パ脚 J のホ肋 

((int »)ARYTCP(I) ) /tint が的 ) 


(unsigned char »)AKYTOT(I 
(PTS *)ARYTOP け）） 


I /►char が 
バ PTS が ！!; 


Idefine 

Idefine 


し ぉ惦マクロ V 

ABS( X ) (((X ； 

SGN( X ) (((X: 


(((X)>0)?(X);(-( の）） 
(((X)>0)?1 ： (((X)<0)?(-1) ： 0)) 


【 X mm ♦/ 

がの巧母（正なまブ 


tdefine MIN( X, Y ) 
Idefine MAX( X, Y ) 


(((X)>(Y))?{Y) ： (X)) 
(((X)> け））？は）：け）） 


/» X,Y のうち大きくないほう V 
/» X,Y のうち小さくないほう </ 


け アンチエリアシ 


Idefine 

Idefine 

Idefine 

fdefine 

Idefine 

Idefine 

#define 

Idefine 

#define 

Idefine 

♦define 


ペイントおよびソリッドスキヤンコンハ ' ージョン */ 

るタイルバターンの致 */ 

トーンバター ンのな 》/ 

ンパターンの大ささ 《/ 

/* 単色でがが */ 

/» タイルバターンじしたがってををつける */ 

OFF.NTP 0 /* 卜ーンは巧わない • ベタ巧り 》/ 

ひしので 1 /* 卜ーンを巧う • ベタをり 《/ 

OFF—TP 2 /» 卜ーンは巧わない . 下触よ法ける */ 

0N_TP 3 /♦ トーンを巧ろ - 下地 ! ま遠ける */ 

ON 1 /* 卜ーンを巧う */ 

TP 2 /» 下做がける */ 



♦define 

#defi 


(fine 

ffine 


idefine 

♦define 

fdefine 


idefine 

♦define 

fdefine 

#define 

Idefine 


パ RiG,B ごとの ig 度を巧るためのマスクとピットシフト X/ 

VMASK—B 62 /> 0b0C 00000000111110 %/ 

VMASK_R 1984 /京 0b 0000011111000000 «/ 

VMASK.G 63488 /» 0bni り 00000000000 拿 / 

规 IFT-B 1 

SHIFT R 6 

SHIFTJG 11 

パ g 皮ビットの伯をあり化すをめのマスク */ 

VMASK I 1 /* 0b0 000000000000001 %/ 

VMASK VMASK—R /» I* 巧の代表(が丈ホプレーンカ々かってくる拿 / 

VSHIFT SHIFT R 
FMASK VMASK— I パペイント巧みフラグじは輝度ビットを用いる */ 

SLMASK 


VMASK— I it ペイント巧みフラグじは輝度ビットを用いる】 

(FWASKIVMASK) 


/» R,G|B および R,G,B,I 力、らカラーコードをが !![ する */ 

♦define RGB(R,G,B) ((B)<<SHIFT—B| ( 反 )<< 酣 1 巧， _11| (G)< 巧 HIFT G) 

♦define RGBI{R,G,B,I)( げ） << 卻 1 巧 _81 (R)<<SHIFT_R| (G)<< 細 IFT_G| (I)) 

/♦ カラー コー ドから R,G,B,I I 


♦define 

fdefine 

fdefine 

Idefine 

Idefine 

idefine 


、ち ホみを巧り出ず */ 

BL 成に J { ((C)&VMASK_B) » SHIFT—B ] 

RKD(C) ( ((O&VMASK—R) >> 抓 IFT—R ] 

成 KEN(C) ( {{C)&VMASK G) » 卻 IFT_G ] 

INTENSITy{C) ( I ) 

VALUE に） （（（ C)&VMASK) >> VSHIFT ) 
IMAX 31 /t R,G,B の巧巧の最大ぶ */ 


I U スい 1 


► 7 巧弓-を口いに巧った。どの本屋にもなかった。はるかかなたの本崖まで巧ってやっと 特集アンチエリアスとは？ 

巧った。ないでって説んだ。お下していた。をの本站までとりかえに斤った。……悲し 
いぞ。 巧垣央 （16) 千葉貼 


if — 


證加 


競想麗 f 


1111ぅ 

I 董董董董至董蓋^ 
















'"files 
,"load @M" 
,"auto " 


1 

2 

3 



N 曰 kano Shuichi 


中野修一 


X 郎邮日による 


グラわイツクの扱い 


ふつう コン ピュータグラ フイック という 
のは，画面上の点の色の集まりに還元され 
る。さらに，テレビなどでは色の基本は緑 
ホ青で作られる。これら光の3原色でだい 
たいの色は作れるわけだ。 

緑+ホ=黄 

緑+青二水色（シアン） 

赤+青=紫（マゼンタ） 

緑+ホ+青二白 
のような具合だ。 

X 68000 では16色，256色，65536色のグ 
ラフイック画面を扱える。16は2の4乗， 
256は2の8乗，655%は2の16乗 i ： なる。 
これらはコンピュータにとってはものすご 
くきりのいい数字だから，化理も速いしメ 
モリ効率もいい。 

これらにがして，標準パレットでは， 

GRBI 
表 1 


GGRRRBBB 
GGGGG 民民民民民 

とぃうふうに2進数の各がが対応してぃる。 
G は緑， R はホ， B は青， I がつくとをのをが 
明るくなると思ってわけばぃぃ。つぃてぃ 
るとし消えてぃると0の俯をとる。 

16色の場合を考えよう。4 (2 進数で01 
00とぃう数値）は G 民 BI の民がつぃた状態 
とみなされる。これは暗ぃホに相当する。 
ホと緑を混ぜた明るぃ黄色なら13 (1101) 
とぃうふうになる。 

256色の場合も同様に数値を2進数で表 
したときの各がの状況が色の成分を決めて 
ぃる。ただ，256色のときは暗ぃ緑と倍巧 
るぃ緑があったり，暗ぃホ，借明るぃホと 
をの倍明るぃホ，暗ぃ青，倍明るぃ青とを 
の倍明るぃ青のようになってぃるだけだ。 
256をモードではホ青を3段階 （8 階調)， 
緑だけ2段階 （4 階調）で表すことになっ 
てぃる。 

655%色は緑ホ青各32階調に明るさが1 
段階加わったものだ。 

要するに色は数字で扱われる。ある数値 
がどんな色になるかは2進数で表せばわか 
る。試しに45627い、う数備を色にしたと 
き，赤成分はどのようになってぃるかを見 
てみよう。 BASIC から， 

? bin $ (45627) 

とすると， 

101100100011101 
図 2 
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X - BASIC じよる画像嫂理 


後処迎こよるジヤギーの除去 


ずでに描かれた絵のギザギザした部分を滑 
らかにずる，そんな処理はでさないでしょ 
ラか(をちろん，ぼかしや手作業じやなく）。 
ここでは3通りのアプローチで輪郭線を摘 
鹿にずることを考えてみまず。同時に X - 
巳 ASIC でのグラフィック処理の基本から 
見ていさましょラ。 

と答えが出る。下7〜11おの5ががホ成分 
だから，01000=16となる。 

このようにをを民 GB 成分に分離して操作 
することがグラフィック化理の基本となる。 

ジャ睾~舊なくず 

今回はすでに揃いた絵からジャギーを消 
す，という化理を考えてみたい。 

情報量が少ないので完全な化理は理論的 
に不可能だ。また，ちゃんとした補間をや 
るととても重いので，のは補間!：いって 
も平均をとっているだけ考えて いい。 

これを X-BASIC で記述するわけだが， 
化理自体はともかく，今回のプログラムは 
高速化などはほとんど考えられていないの 
で，内容的に BASIC インタプリタ上で動力， 
すのは相当無理がある。化理範囲を狭くし 
て動作チェックを斤うのが関の山というと 
ころだろう。 

さらにいえば，動作チ ユック も コンパイ 
ルしてからのほう 力 n 、 い。これなら エディ 
夕から コンパイ ラを起動してら変わらない 
ような気もするカミ， BASIC のプログラム 
には巧番号が必要なのに， ED.X を始めあ 
らゆる エディ タにはリナンパ'—機能がつい 
ていない。よって BASIC から作業を斤う 
のがい t もよいことになる。 

プログラムを 直す ごと じ BASIC をす 友け 
てコンパイラを 起動す るのは 面倒な のでチ 



中'むが黒で周辺ドットの状態が上記のようなときは中'む部をぼかす 



3 X 3ドットのエリアで見たとき，境界が 
直線に並んでいると思われる場合は中ものド 
ットは修正しないほう力<いし、 





中もが黒が外で周ぶドットが上記のようなときは中む部をきをくぼかす 


4, "list @M" 

5, "run @M" 

6 , "/*" 

7, "width " 

8, "end" 

9, "func " 

10, "system" 

11, "chdir @®.. 

12, "chdrv 留 @" 

13, "" 

14, "" 

15, "" 

16, "aa.@®test@M!gbc test 11 test 
17 , "sa . @@test@M ! ed test.bas@M.’ 

18, "img i@Aoad(@A@I 留 I@I@I@I)@M 

19, "" 

20 , 
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: 
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ャイルドプロセスを使う。さらに，いちいち 
チャイルドプロ七スを起動してコンパイラ 
にたくさんのオプシヨンをみえるのは面倒 
なので，コンパイラの起動はバッチフアイ 
ル， BASIC からはフアンクシヨンキー1発 
でコンパイル実行できるようじするとよい。 

表1のようなフアンクシヨンキー設定だ 
i シフ ト + F 6 キーで即座にコンパイル実 
斤できる。民 UN コマンドの代わりし思え 
ばいい（メモリの少ない人はできません）。 

輪郭パタ！^ン P の補正 

まず2月号で行った局所補間つき画面お 
大プログラムを見てみよう。これは 256 X 2 
56ドットの絵を 512 X 512 ドットに拡大する 
ものだ。ドットををのまま大きくする！：当 
然モザイクになる。かといって単純に周辺 
の色!:補間して拡大するとボケボケの絵に 
なる。これを防ぐため，輪郭部分を保護し 
つつ，全体にぼかしをかけることになった 
(ただし手キ友きの化理なので斜め方向は見 
ていない）。 

今回のアンチエリアシング（正髓には違 
う力す）でもぼかしを使うことを考えてみよ 
う。絵の輪郭を拙出するこは容易だが， 

をこからべク トルを 得ることはち よっ と難 
しいので本格的な化理は私にはできない。 

2巧号では取り込み画像を対象にしてい 
たため，輪郭保護に重点をわいて明度変化 



元画像（協力：高橋を史) 


の激しい部分はほっといて，をれ外の部 
分にぼかしをかけていた。今度はこれ！：は 
逆に，明度変化の緩やかな部分は元絵を残 
し，明度差の激しい部分を選択的にぼかす 
ことになる。しかし，なんでらかんで M ま' 
かすと元絵を大きく損なうので，ぼかさな 
くてもいい場合を考えよう。 

中'じ、が黒でかつ，上下や左をにも黒い点 
が連続するときはぼかす必要はない（図1)。 
あまり考えずにアンチエリアシングをやっ 
てよさをうなのは，図2に示されるパター 
ンだ，としよう。 

まず，輪郭線部かを取り出し，をの周辺 
のが況（輪郭が連続しているかどう力，）を 
配列に読み込む。ある点の周りには8つの 
点が存在するので，これをビットごとに ch 
ar 型配列に入れる。 

すると256とゎりの場合分けができるの 
で，一気に switch で最適な化理を.すると 



化大するとこうなる 


いうのらいいんだが，ここでは最小限の化 
理に L どめてわく。キ広張はご自由に。 

中心点が黒かどうかで図2の上下の化理 
を選がしほぼ全ドットに渡って置き換え 
を実行する。ぼかしは上下左右のドットの 
色を民 GB ごとに重みつきで平均すること 
で行っている。点ごとにだぶった化理を 
斤っているがとりあえず気にしない。これ 
でかなりジャギーが減ったはずだ。 


リスト！ 


460 next 
470 next 
480 endfunc 

485 It - 

490 func bokasi() 

500 for y=l to 510 
510 for x=l to 510 


:/ » ぼかし推巧 


10 /t 
20 screen 
30 str 打 am 
40 int g—dat(4,2),col,d(4,2),c(4) 

50 int blue = 0,red 二 1,gree 打 =2 >i,q = 3333 
60 char f 1( 511,511),t，12 ( 511,511) 

70 /* - main - ♦ 

80 input nam 

90 pic_load(na 扣 +".pic",0,0) 

100 edge() : beep 
110 jag( ) •: beep 
120 bokasi() 

130 input i 
140 end 

150 /* - % 

160 func edge() 

170 for y=l to 510 

180 for x=l to 510 

190 c(0)=point(x, y ) 

200 if c(0)=0 then { 

210 fl2(x,y)=l:/*pset(x,y,l) 

220 /* c(l)=point(x+l,y ) :/ » 2 エッジ お出部の名辣 

230 /♦ c(2)=poi 打 t(x ,y—1) :/» 401 

240 /* c( 3 )=point(x ,y+1) : /* 3 

250 /* c(4i=poi 打 t(x—1,y ) : /* 

260 /» if c(1)>1or c(2)>i or c(3 ) > 1or c(4 ) >1 then { 

270 /* fl(x,y)=l 

280 /♦ } 

290 } else fl2(x,y)=0 

300 next 
310 next 
320 endfunc 

315 /* - * 

330 func jag() 

340 for y=l to 510 
350 for x=1 to 510 
360 col=0 


370 

/♦ 

if 

fl2(x-l,y-l)=l 

then 

col=col 牛 128 



380 


if 

fl2(x ,y-l)=l 

then 

col=col+64 



390. 

/* 

if 

fl2(x+l,y-l)=l 

then 

col=col+32 

: /» 

7 6 5 

400 


if 

fl2(x-l,y )=1 

then 

col=col+16 

ソ拿 

4 3 

410 


if 

fl2(x+l,y )=1 

then 

col=col+8 

••/本 

210 

420 

/♦ 

if 

fl2(x-l,y+l)=l 

then 

col=col+4 



430 


if 

fl2(x ,y+l)=l 

then 

col=col+2 



440 

/本 

if 

fl2(x+l,y+l)=1 

then 

col=col 牛 1 



450 


f1(x,y)=col 






520 if fl2(x,y)=l then { 

570 if (fl(x,y) and &B10010) >16 then fuz(x,y,0) 

580 if (fl(x,y) and 左 B1010) >8 then fuz(x,y,0) 

590 if (fl{x,y) and &B1 00100 0)>64 then fu2(x,y,0) 

600 if (flU,y) and &B1 01000 0) >64 then fuz(x,y,0) 

610 ) else ( 

620 if (fl(x,y) and & 旦101000 0)>64 then fuz(x,y,4》 

630 if (fl{x,y) and &B1 00100 0)>64 then fuz(x,y,4) 

640 if (fl(x,y) and &B1010) >8 then fuz(x,y,4) 

650 if (fl(x,y) and &B10010) >16 then fuz(x,y,4) 

660 ) 

670 next 
680 next 
690 endfunc 

695 /* - » 

700 func fu 玄 （x,y,p) 

710 c(0)=point(X , y ) 

720 if 0(0)01 then { 

730 c(1)=point(x,y+l) 

740 c(2)=point(x+l,y) 

750 c(3)=point(x-l,y) 

760 c(4)=point(x,y-l) 

770 ge し r か （） 

780 for m=blue to green 

790 d ( i , m )=( 这 —dat ( 0 , m )* p 牛 g—dat (1, m ) 牛 g—dat( 2, m ) +g—dat { 3,m) + 

g_dat(4,m) )¥{p4-4) 

800 next 

810 pset(x, y, rgb{d(0•red),d(0,green 》， d(0,blue I 》 ） 

820 ) 

830 endfunc 

840 /♦ - * 

850 func ge し rgb( 》 

860 for m=blue to green 
870 for 1=0 to 4 

880 g— 过 at(1 •讯 ）=(c(1)mod (1 shl(5*m+6J) 》 shr (m* 日 +1} 

890 next 
900 next 
910 endfunc 

920 /* - * 
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縮小中 


ただし，ぼかしを直接画面に描いている 
ので，画面化理されたあとのデータを対象 
に処理が進んでしまう。これはふつうダサ 
イやり方と呼ばれる。スキヤンラインごと 
に化理をすることもできるので，小さなバ 
ッファを取って寮夕響がなくなってから書き 
込む t いうのが正しいのだろう。多少化理 
が複雑になることと，モノがぼかしだけに 
周りに影響が出てら問題ないんじゃないか 
という楽観論からこのままにしてわいた。 
本当は画面かバッファを取って， 
int gbuffK 511,51 1) 

のようにしたかったのだが，こういった配 
列を2つ取ると多くの人のメモリでは収ま 
らないはずなのであきらめた。 

をれでも 512 K バイト分の配列を取って 
いるので， BASIC . CNF を変更してフリー 
エリアを広げてわいてほしい。あとは， PIC . 
FNC (1990 キ6巧号）をわ持ちの方はをのま 
ま，ない方は‘‘ pic _ "を‘‘ img _ "に変更し 
て使えばいい。 

なわ， PIC . FNC を使ったプログラムを 
コンパイルする場合，ほかのへッダフアイ 
ルなどをいじらない限り，パラメータを省 
略することはできないのでを意しよう。口 
ード先頭座標やセーブする範囲はをの都度 
指定する。当がコンパイル時には PICLIB . 
A も指定すること。 

256|^ッ1[^縮小 

さて，アンチエリアシングは悪くいえば 
不十分なドット数をごまかす手法だ。ふつ 
うはオーバーサンプリング t いって「たく 
さんドットがある」つもりで計算してわき， 
「実は少なかったんだ」といって1ドット 

図3 



4点の輝度の構成を平均して新しい輝度を得る 


に詰め込む t きに平均を取ってやる。 

X 68000 の 512 X 512 ドット L いうのは十 
かなようで実は少ないともいえる。32ビッ 
トマシンなら1024 X 1024じ I 上が標準だろう 
し，グラフィックのジャギーを見るとこれ 
くらいはほしくなる。しかし，現状のツー 
ルでは真っ正直な線しか考えてない。しか 
たないからアンチエリアシングずるわけだ 
が， 現がの 512 X 512 ドットのモードがすで 
に才ーパ'—サンプリングされているとみな 
すとどうだろうか？ 

実用上必要なのは綺麗な絵であって高い 
解像度ではない。なにかとかさむ高解像度の 
絵より256 X 256ドットの絵が好まれる場合 
もある。当然，解像度が低いとジャギーが 
目立つわけだ。256ドットじ[下のワンポイン 
卜的に使われる絵だって綺觸なほうがいい 
に決まっている。 

となると話は備単。 512 X 512 ドットモー 
ドで（当たり前のグラフィックツールを使 
って）描いた絵を縮小してやればいい。手 
抜きのグラフィックツールを使う t ドット 
を間引かれるので，ここではプログラムに 
よって平均化された画像を作るこにしよ 
ぅ。 

図3のようになった4点を RGB 別にし 
て平均しをを決める。小さな画面ならわざ 
わざファイルに書き出したり，大きなノ《ッ 
ファを取らなくても画面にをのまま表示で 
きるので結果はリスト2のようじ単純だ。 

ここ では画面の初期化や ファイルのロー 
ド/七ーブを行っていない。 BASK ： で実行 
しても耐えられない速度ではないという 
こと が理由だが，コン パイル して実行した 
ほうがいいに決まっている。必要な人は各 
自でずホ応してほしい。また， ファイルの 口 
—ド時にわざわざ i 叩 ut を使うのも面倒だ 
い、う場合はコマンドラインから文字を取 
り込むようにするとよい 。 C ユーザー ズマ 
ニュ アル 参照の こ i ：。 


1/4靖压幸さ拖大 

なにも画像を小さくしなくても，疑似的 
にオーバーサンプリングできるようにする 
手もある。簡単にいえば昔使った4倍拡大 
アルゴリズムでお大して わいて， 今度はを 
れをモザイク化して1/4の画像を作り出す， 
という手だ。拡大がに輪郭補正 t 周りとの 
平均化を行うので，不正確ながら高解像度 
のデータを合成するこ t ができるだろう。 

あとは通常のアンチエリアシング t 同様 
に面穗比 （ I :いっても4つの平均だが）で 
色を決定すればいいわけだ。 

今回は輪郭色を黒のみに限定して黒のみ 
の補間を斤うこ t にする。をれ la 外のをで 
はなにもしない。理由はすぐに縮めるんだ 
からなにもしなくても変わらないからと， 
黒を残してわけば最初に作ったプログラム 
ををのまま使ってさらにアンチエリアシン 
グを図るこ L もできるからだ。 

こうしてできたプログラムがリスト3。 
画面上の 256 X 256 の部分を 512 X 512 のエリ 
アに拡大する。あらかじめ 512 X 512 ドット 
の絵を1/4ずつに分けて七ーブしてわいて 
ほしい。 

プログラムは 同じ画面で も かちあわない 
ように画像の右下から順に処理を進めてい 
く。まず基準点のををお大された部々の右 
隅に打ち，上，左，左上の各ドットの内容 
から残りの3点の状況を決定する。「両方 

も黒ならあいだも黒」というのが基本コ 
ン七プトだ。 

これだし左斜めは検出する力3'，逆の斜 
めは検出できないので逆斜め専用のループ 
も入れてある。 

基準点が黒のならなにらしないでをの 
をを4点に置く。このあたりはな良の余地 
があるかもしれない。 

輪郭を黒に限をしない場合なら，単に画 


r U ス KS ] 


10 int c( 3 ) 

20 int blue 三 0, red=l , gree 打 =2 
30 int g_dat(3,2),r,g,b 
60 for y=0 to 255 
70 for x=0 to 255 
80 c(0)=point(x*2,y*2) 

90 c(1)=point(x*2+l,y*2) 

100 c(2)=point(x*2,y*2+l) 

120 c(3)=point(x*2+1,y*2+1) 

210 for tn=blue to green 

220 for 1=0 to 3 

230 g_dat(1,m)=(c(1)mod (1 shi(5»m+6)))shr (m*5+l) 

240 next 

250 next 

260 b=(g_dat(0,blue)+g_dat(1,blue)+g_dat(2,blue)+g_dat け， blue))¥4 

270 r 三《 g_dat(0,red )+g_dat(1,red )+g_dat(2,red )+g_dat(3,red ) )¥4 

280 g = (g_dat ( 0 /green) +g_dat (1,green) +g__dat ( 2 , green ) +g—dat {3 , green ) ) ¥4 

290 p8et(x,y,rgb(r,g,b)) 

300 next 
310 next 
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面を I / 4 ずつに々割して 2 巧号 0 お大ルー 
チンじかけ（自然画でなければ il 値 t を多 
少大きくしたほうカミし、い），今月の縮小ル 
ーチンで縮めて4つ並べるだけですむ。 

労を惜しまず最高のものを得たいなら， 
適当じ下描きした絵を4み割して拡大修正 
し，また縮小するという手もある。これなら 


に非人間的な作業だろう。これはある程度 
自動化できをうな化理に思われた。 

グラフイックツールはいまだに Z’sSTA 
FF を最高峰にしたまま進化が止まってい 
る。 Z ’ sSTAFF がよくできた グラフイッ 
クツールで あることは間違いない。しかし 
をろをろもつ t 凄いものが出てきてもいい 


かけた I ：きやレイトレーシングなどを行つ 
たときじ1外不足に感じるこ I ：はないと思う。 
どちらも表示闕係のルーチンをなん t かす 
れば，655%をでもかなり自然な表示がで 
きるはずだ。うまくやればグラデの縮模樣 
もマッハバンド^出ない。をれは今回鈴木 
氏の256色化や6巧号の SXCONV の16色 


ふつうのグラフィックツールを使つて化理 

できる。 


SD グラタイ、シクの今後 


も t も t は取り込み画像に色をつけよう 
1：することから始まった。 

まずは高橋哲史君が編集室のスキャナを 
使って取り込んだ元絵に色をつけようと苦 
戦している図を想像してもらいたい。ペイ 
ントしようとしても途中で止まってしまう。 
今度はモノクロ 2階調で取り込んでペイン 
卜してみる。ちゃん t ペイントできるが悲 
しいくらい絵が粗い。 

をの場は，2値化して取り込んだ輪郭線 
を細くして色を塗り，をの上に多値化され 
た綺麗な輪郭線を合成する，という方法で 
落ち着いた。をして，考えられたのが丹氏 
の多階調境界対応のペイントルーチンだっ 
た。 

をの後，福原君の手作業によるアンチェ 
リアシングを見るにつけ，通常のグラフイッ 
クツールの 限界と可能性を思い知った。確 
かに境界線を綺麗に化理してやる t 非常に 
高画質な絵が得られることはわかった。し 
かしをれを手作業で行うというのはあまり 


10 screen 1,3,1,1 
20 str 打 a 

30 int i , j , k( 3 ) , し m,n ，〇 ipl,col( 3,2 ) , b,r , g , t 三 8 
40 input na 

50 pic_load(na+**. pic" , 0,0 ) 

60 for i=0 to 255 

70 for j=0 to 255 

80 k(0)=point(255-j ,255-i ) 

90 k(1)=：point ( 255-j , 255-i-l) 

100 k{2)=point(255-j-l,255-i > 

110 k(3)=point(255-j-l,255~i-l) 

111 pset け 11- パ 2,511 -i*2,k(0)) 

120 if k(0)=0 then { 

130 if k(1)=0 then pset(511 - バ 2 ,511-i*2-1,0) else pset(511-j*2 ,51,k{0)) 

132 if k(2)=0 then pset(51,510) else pset(511 - バ 2-1,511-i*2 ,k{0)) 

134 if k(3)=0 then pset(511-j*2-1,511~i*2-1,0) else pset(511 - バ 2-1,511-i*2-1,k(0)) 

135 } else { 

140 pset け 11- バ 2 ,511-i*2-l,k(0)) 

142 p8et(511- パ 2-1,511-i*2 ,k(0)) 

144 pset(511 - バ 2-1,51l-i*2-l,k(0)) 

149 } 

150 next 

160 for j=0 to 255 

180 k(0)=point(255-j ,255-i ) 

190 /» k(1)=point(255-j ,255-i-l) 

200 /* k(2)=point(255~j+l,255~i ) 

210 k(3)=point(255-j+l,255-i-l) 

220 if k(0)=0 and k(3)=0 then pset{511-j»2+1,511-i*2-1,0) 

330 next 
340 next 

345 pic—save("ex—"+na,0,0,511,511) 

350 input i 
360 end 


んじゃないだろう力，。 

本本* 

さて，なにはともあれ，必要になるのは 
十分なメモリだ。たとえば SX-WINDOW 
でまともなアプリケーシヨンが出てきたと 
すると，あっというまにメモリが足らなく 
なるだろう。 Macintosh と違い SX-WIN 
DOW は複数のアプリケーシヨンを同が実 
行することを基本に作られているのでメモ 
リはいくらあっても余ることはない。 

考えてみれば，多くの初代 X 68000 や AC 
E ユーザーは4巧円近く私って 1 M バイト 
の増設を斤ったわけだ。をれが最近は2 M 
バイトの民 AM ボードが4万円台で買える 
ようになってきている。 X 68000 を2,3年も 
使い达んだユーザーなら，をろをろ增設を 
考えてもよい頃だろう。効果を考えれば決 
して高い買い物ではない。 

特にグラフイック闕係はメモリを大量に 
必要とする場合が多い。メモリさえあれば 
内部バッファを1600巧色夕取って表示部だ 
け655%色にするなどの方法でより高画質 
なものを作れる。現状の65巧6色というの 
は使っていて極端に不足を感じさせる色数 
ではない。 

グラフイックツールでグラデーシヨンを 

[ U スト3 ] 


化を見てもわかると思う。 

同様に256色モードでら内部で多色化理 
すれば もつ心高度なグラフィックツールが 
できるはずだ。しかし，問題は65536色で 
描いて変換したほう力 3' 綺麗だということだ 
ろう力，。 

65536色モードのデータなら扱いやすく 
ほかのモードへの変換容易（？ ） だろう。 
今後の標準はやはり PIC 形式の655% (327 
68) を^なるのだろうか？ 

図4 


原点が黒のときは 
上，左，斜めを調べる 



m □ 


X 軸を方法から逆斜めを調べる 
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を数の補間と量子化 

グラフイツクデータ轉換ずる 


Suzuki Y 曰 suhifo 


鈴木康弘 


X 68000 にはいくつかの種類の画面モー 
ドが存在します。をのなかでら，グラフィ 
ックにもっ t も適しているのは，やはり512 
X 512ドットの655136色モードでしよう。 Z’s 
STAFF P 民 0-68 K が扱うのら，この画面 
モードですし， PIC などの圧縮 ツール もこ 
の画面モード専用です（最近，ほかの画面に 
も対応している APIC というのもある力す)。 

ところで， SX - WINDOW が対応してい 
るグラフィックの画面モードは， 768 X 512 
ドットの16をモードです。ちまたにあふれ 
ている， PC -9801 などのグラフィックデ 
ータは， 640 X 400 ドットの16色で描かれて 
います。これらの16色のグラフィックデー 
夕と，655%をのデータで決定的に違うこ 
とは，16色のデータは，タイリングを用いて 
中間色を表現しているのに対し，655%色 
のデータは，タイリングを用いず，中間色は 
をのままドットの色となっていることです。 

今回のプログラムは，これらの16をで描 
かれたグラフィックデータを， 512 X 512 ド 
ットの65536色モードのデータに変換を試 
みたものです。ただし，をのまま変換する 
しタイリングされたまま655%色のデー 
夕になってしまい（当然65536色中の16色し 
力，使わない），全然65536色を使っている気 
分になりません。 

また縦横比を調節する t (640 X 400 を512 
X 512 に変換するので，1ドットの大きさ 
が変わってくる），タイリングパターンが 
崩れてしまい，元のデータよりも巧くなっ 
てしまいます。をこで，タイリングで塗ら 



オーダー ドデイザまじよる変換 


れた領域を，なんとかしてをれじ対応する 
色に変換しなければなりません。 

逆に色数の多い画面モード用のデータを 
色数の少ないモード用にコンバートするア 
ルゴリズムは広〈知られていますので，を 
れらを使って655%をのデータを256をモー 
ドのデータに変換するプログラムも作って 
みました。256色モードはグラフィック画 
面が2枚あり，どうしてもグラフィック画 
面が1枚では足らないような場合に威力を 
発揮します。 

こっちのほうは，前 Oh ! X で紹介され 
た，才ーダードディザ法し棠野雅彥氏が 
プリンタの ハー ド コピー 用に考え出された 
アルゴリズムを応用したものを用いています。 
また，使われている色数が256をの I 下の場 
合は，わざわざディザ法を用いるまでもな 
く 256色モードに変換できるので，をの化 
理を行うこともできます。をのほ力，，画面 
中でもっともよく使われている256ををな 
き出し，をれ la 外のををもっ t も近い256 
色で置き換えるというアルゴリダムも発表 
されていました力す，今回はをれじは対応し 
ていません （ Oh ! X 1988 年2巧号参照）。 

ちなみに，655%をに変換する t か書い 
てあります力5'，実は32768をに変換します 
(輝度ビットを無ネ見しています）。また，65 
5%色のデータを256色に変換するのではな 
く，32768をのデータを256色に変換します 
(輝度ビットのみ異なる色は，同じ色とみ 
なしています）。 


コンパイ如の方法 


プログラムは C 言語で書かれています。 
したがって， XC が必要になるわけです力 S '， 
XC でコンパイルされたものはとんでもな 
く化理速度が遅いのです。をこで， Oh!X 
の6巧号の特別付録に GCC が掲載されて 
いるので，できるだけこっちのほうでコン 
パイノレしてください。 

GCC でのコンパイル方法は， 
gcc i 、2 F.c -0 - fstrength-reduce -fo 


グラフィックモードの違いを埋める処理に 
挑戦してみましよラ〇 PC-9 邮1などに描か 
れた1日色のグラフィックデータの色数を増 
やしてX即日邮の阳的6色のデータに変換し 
たり，阳536色のデータをで去るだけ原画に 
忠実な2加色に変換ずる際に必要な処理を考 
えてみまず。 

mit - irame-pointer -liocs -Idos 

gcc to 256. c -0 - fstrength-reduce - 
fomit - frame-pointer -liocs -Idos 
です。ちなみに， XC のほうは， 
cc T 2 F.C -0 -Y 
cc to 256 .c -0 -Y 
です。 

鶴、方 

まず，16をを32768色に変換する T 2 F.X 
ですが，あらかじめ，画面を16色モードに 
設定し（実画面のサイズは 1024 X 1024 にし 
てください），グラフィックデータを表示 
してわいてください。 T 2 F . x ! i ， VRAM に 
あるデータを変換します。をして，グラフ 
ィックデータが640 X 400ならば， 

T 2 F - S 640 

データが 512 X 512 ならば， 

T 2 F - S 512 

としてください。これで i ： りあえず変換を 
關始します。 

また，タイリングパターンを認識して中 
間色に変換していくので，認識するタイリ 
ングパターンの最大値を指定することがで 
きます（省略するし2ドットじなりま 
す）。たとえば， 640 X 400 ドットのデータ 
で，タイリングパターンの最大値を4ドッ 
卜にするならば， 

T 2 F - S 640 - T 4 
となります。 

この，タイリングパターンの最大値とい 
うのは，最大何ドットでタイリングされて 
いる力、，というものです。たとえば， 

黒白白黒白白…… 

というタイリングがある場合には，最大値 
に3の Ji を設定しなければ，これはタイリ 
ングとみなされず，をのまま残ってしまい 
ます。 

この値をむやみに大きくするしタイリ 
ングでないところまでタイリシグとみなし 
てしまい，変な t ころが1をで塗られてし 
まいますから，注意してください。 
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かに，32768色のデータを256色に変換す 
る，れ 256. X ですが，これもグラフィック 
を表示させてからプログラムを実斤させて 
ください。 

使い方は，スイッチに，才ーダードディ 
ザ法で変換する場合には‘‘ - D "， 棠野式ァ 
ルゴリズムで変換する場合には ‘‘- K ，’， 色 
数を数えて，256色 U 下の絵ををのまま変 
換する場合には‘‘ - C ’’ をつけ加えて起動し 
てください。 

才ーダードディザ法で変換する場合には， 
闕値を指定することができまず。た！：えば， 
闕値に60を設定したいのなら， 
to 256 - D 60 

のように，に続けて闕値を書きま 
す。省略すると40が設定されます。この 
値はグラフィックの内容によって最適な値 
が変わるので，いろいろ試してください。 

タイリ:^グをついて 

\ _ . _ ] 

16色モードのグラフィックは，ほとんど力 s ' 
タイリングという手法を用いています。こ 
のタイリングというのは，た！：えば， ホ k 
青のドットを交互に並べていくと，遠目に 
は紫色に見えてしまう，というものです。 
これを用いると，16をしか出ないはずなの 
に，をれの Ji の色を表現することができる 
のです。 

参 16 を 一 32768 色 

まず，タイリングされているグラフィッ 
クデータをよ〜く見てみますしタイリン 
グが施されている部分はかなりの規則性が 
あることがわかります。つまり，ある決ま 
ったドットの並びが横にず〜っ t 並んでい 
るのです。をが変わる部分^:いうのは，を 
の決まったドットの並びに合わなくなる部 
分なのです。 

さて，この変換の大まかなアルゴリズム 
を説明します。 

まず，最初にタイリングパターンを横方 
向に比較していき，をのタイリングノタター 
ンが崩れたドットに，フラグを立てて覚え 
てゎきます。この化理を全画面に斤うし 
タイリングパターンが変化した部分（要す 
るに，遠くから見た I :きの，色が変化する 
部分一輪郭）じフラ ダが立つ ことじなりま 
す。 

あとは，このフラグとフラグのあいだを， 
をの中のタイリングパターンの色で塗って 
いけばよいのです。 

この変換の核となるタイリングパターン 
が変化した部分の認識ですが，次の手順で 
斤っています。 


1) あるドットから右に n ドット分を配列 
変数に格納する 

2) さらに，をの右 n ドットカ3'，配列変数 
に格納した色1:同じかどうかを調べる 

3) 同じならば，をこからタイリングパタ 
—ンが続いていることになる 

4) 違うのならば， n に n -1 を設定して， 
もう1回調べなゎす （1 に飛ぶ） 

5) n が1になってしまったら，をのドッ 
卜からはタイリングは始まっていない。 
したがって，をこにフラグを立てて，1 
ドット右に移動し新たに調べ始める （ 1 
に飛ぶ） 

これで，タイリングパターンが続いてい 
るかどうかがわかります。これがわかった 
ら，次はどこまで続いているかです。これ 
は，次々に配列の内容^実際のドット I :を 
比べていき，をれらが異なったところまで 
となります。 

例を出してみるし 

座標0123456789 
色赤青赤青ホ青ホ青黒黄 
1011121314 
ホ黄ホ黄ホ . 

というドットの並びの場合，まず，先頭の 
赤青を配列変数に入れます（タイリングの 
最大値が2の場合)。次に，座標2からの 
2ドットカミ，配列変数に入っているものと 
同じかどうかを調べます。この場合は同じ 
ですので，これでホ青 I ：いうタイリングが 
あると認識します。 

次に，2ドット右に進んで，配列の内容 
と同じかどうかを調べます。同じですので， 
さらに2ドット進んで調べます。 

どんどん右に調べていくし座標8の部 
分で，配列変数の内容と食い違う色が化て 
きます。をこで，この座標8のドットにフ 
ラク''を立てます。 

さらに，をこから2ドットを配列に入れ 
ます。この場合，黒黄が入ります。とこ 
ろがいきなり次の2ドットと色が異なるた 
め，この黒から始まるのはタイリングでは 
ない t みなし，座標9の黄色にフラグを立 
てます。 

をして，次の2ドット（黄ホ）を配列 
に入れ，再び調べ始めます。 

この場合，最初に2ドットを配列に入れ 
て調べましたが，この数値は変更すること 
ができ，たえば3ドットにしてあるし 
まず3ドットを配列に入れ，をのハ0夕ーン 
が続かなければ2ドットにして調べるよう 
になっています。 

あと，タイリングパターンから色を決め 
る方法ですが，これは単純に，各タイリン 



棄野式アルゴリズムじよる変換 


グパターンのドットの民 GB 成分の平均を 
化し，をの民 GB の平均によって作られる 
色になりまず。 

2ドットのタイリングでしたら， 

ポめる色二（色1+色 2) 今2 
になります。 

#640X400->512X512 

実は，今回のプログラムでは，あまりに 
も色の決定の部分のアルゴリズムの部分に 
時間をさいてしまい，縦横比の変換はかな 
りいい加減になっています。したがって， 
640X400 のグラフィックを変換しても，を 
んなに綺麗にはなりません。 

具体的にどうやっているかをばらします 
しまず 640 X 400 の 32768 色が記憶できる 
バッファを取り，タイリングパターンを調 
ベてをを塗る L ころまでは，をのバッファ 
に対して化理を行います。をの後，画面に 
512X512 で表示する段階になったら， 1 ド 
ットずつ，対応するドットを調べて，をれ 
を画面に表示しているのです。したがって， 
横方向は^ころどころドットがネ友けて表示 
され，縦方向はころどころ同じドットが 
2ドット続きます。 

この，ホ友けたり， 2ドット続いたりする 
のが輪郭の部分だったりするし輪郭が抜 
けたり，太くなったりしてしまいます。試 
しに， 640X400 のグラフィックでも， 512 
X 512 で変換してみてください。とりあえ 
ず，輪郭は綺麗に変換されるし野います。 

縦横比を調節するし輪郭が太くなって 
しまうというの扛欠点です力5'，まだありま 
す。 

このプログラムでは，横方向しかタイリ 
ングを調べていないので， たけば， 

ホ白 
白白 

という， 2 X 2 のタイリングパターンには 
無力です。 

実は，このプログラムの最初のパ'—ジョ 
ンでは，縦方向も調べていたのですが，横 
方向で調べた輪郭を認識しない部かが出て 
くるなど，いろいろ閒題点が多かったので 
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を巧の 

= 640； 
= 400; 
2； 


!、 バッファを巧期化する */ 

void be 1 r ( ) 

{ 

ushort *p = buf; 
int i; 

for( i sxsize 巧 size; i>0; i--)( 

*(p++)=1; 

) 


/* 1 でお朔化しているの 
/♦ 煤 （ 0 ) と反削ずるた 


パ パレットを R G 区に分解して巧な */ 

/京； k « 拿京掌本>京 《♦>>><♦/ 

void ptrna(J 

I 

uahort *p = (uahort t)0xE 82000 ; 
int 1 1 c； 


for( i=0; i<16; i++ )( 
c = Mp++): 

p«(i] = ( c >> 11) & 0xlF 
pr[i] = ( c >> 6 ) & 0xlF 
pb[i] = ( c >> 1) h. 0xlF 

} 


/» バレットの先郎アドレ 


/** 

/* コマンドオプシ； 
/«<<»«♦♦««««> 
int chk8w( ac 
int ac; 

char *avr1 

( 

int i 


for( i = l;i<ac ； i + + ){ 
if(( avtilfO) == 


バ本*/ 

ンを巧べる »/ 


#define ushort unsigned short 
#define uint unsigned int 


/* 

/* 

/» 


/* 


ニニ T2F.C 
16 を - 


32768 色コンパータ version 
by Yasuhiro Suzuki 


#i nolutie <stdio ， h> 

» i ncl udt* <8 tdl i b • h > 

#inolude <do 白 ] ih.h> 

#include <iocslib ， h> 


69 

70 

71 

72 

73 

74 

75 

76 

77 

78 

79 

80 
81 
82 

83 

84 

85 

86 

87 

88 

89 

90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 
103 
iu4 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
111 
112 

113 

114 

115 

116 
117 
118. 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 


2: 
3: 
4; 
5 : 
6： 

8* 
9： 
!0： 
II: 
12； 
け： 
14: 
15: 
16: 
17: 
18; 
19: 
20： 
'ル 
22： 
23： 
24 : 
25: 
26: 
2 了： 
28: 
29: 
30: 
31: 
32: 
33; 
34: 
35: 
36： 
37; 

は 、*/ 

38: 


40 

41 

42 

43 

44 

45 

46 

47 

ス V 

48 

49 

50 

51 

52 

53 

54 

55 

56 

57 

58 

59 

60 
61 
62 

63 

64 

65 

66 

67 

68 


C = av[i] 【 1) I 0x20 ； 

if ( c 古二，8， ）{ ける '% t 

xsize = atoi( &avti)[2]); 
if( xsize ニニ 512 ){ 
y 百 ize s 512: 

) 

else i f{ xsize == 640 ){ 
ygize 二 400; 

) 

else { 

return( !); 

} 

) 

else iff c 二乙 ’t，) { /» T */ 

tmax = atoi( &av(i)[2]); 
if( tmax == 0 H 
return( I )； 

) 

1 

else { 

return(1); 

) 


return( 0 ); 


/* タイリングのドットがをミ巧べる ♦/ 

/ 本本*♦♦♦本本 》»♦♦♦♦*♦♦♦♦♦*♦*♦♦*>♦♦♦♦♦♦♦/ 

int tlen{ vp, max ) 
ushort »vp; 
int 所 ax; 

( 

ushort ♦p, ti[256J; 
int i, j, r ； 


if( max 
max 


tmax ) 
tmax : 


)( 


for( ismax; i>1; 

P = vp： 

fori j=0； J<i； j++ ){ 
ti[j] = »(p++)； 

1 

r =1; 

for( j=0; J<1;j 牛 + )( 

if( tiCJl!= »(p++) ){ 


/» 度列巧おじ巧み込む 


/* K 列巧なと巧しいか巧！ベる 


) 

) 

if( r ){ 
return{ 

) 


void tse い X 
int X, y 

uahort *ti; 


す。をこで，これなら縱方向を無視したほ 
うがいいだろうと思い，横方向のみとなっ 
たわけです。 

•32768を一256を 

こちらのプログラムでは，オーダ'—ドデ 
イザほと樂野氏のアルゴリズムのどちら力， 
で変換できます。それぞれの詳しい原理な 
どは，の J ] の Oh ! X に載っていまず。オー 
ダードデイザ法は，1988年9巧号で丹氏が， 
棠野式アルゴリズムは，1988年11巧号で棠 
野氏が説明しています （1990 年6巧号にも 
掲載されている）から，をもらら参照して 
ください。 

才ーダードデイザ法については電脳俱楽 
部に最近描載されたものとアルゴリズムカ， 
ら参考文献まで同じですので，同様の実行 
結果になるようです。 

棠野ぶ（もしかしたら，これが誤差が:散 
法なのだろうか？）は画面の情報量を減らさ 
ずに色変換をする優れたアルゴリズムです。 
たいていの場合，ディザ法を使うよりも自然 


な仕上がりじなるようです。 

民 BG というかけ方で見る限り，256をと 
いうのは半端な値なのですが，ここでは6 
巧号の SXC 0 NV (これは65536色を16を 
に変換する）と同様な考え方に基づき， 
GGGRRRBB 

しもっ！：も輝度の低をうな青成分を2ビ 
ット，ほかを3ビットで化理することによ 
って自然な色に変懊しています。ちなみに 
X 68000 標準のパレット設定では， 

GG 民民民 BBB 

のように，緑が2ビットで化理されていま 
す。 

色数が256色に[下のグラフィックについ 
ては，ノぐレットを変更するこ^によりをの 
ままの勵像で256色モードに変換できます。2 
56色しか使われていないグラフィックは少 
ないように思えるかもしれませんカミ，レイ 
トレや取り込みなどを除く，人が描いたよ 
うなグラフィックでしたら，たいていの場 
を256色 la 下し力’使われていません。 


おねりに 


最初は画面全体にボカシをかけて，色力 3' 
急に変化する部かを見つけ出し，をこを輪 
郭として色を塗っていく，という路線で作 
っていましたが，どうもうま〈輪郭が認識 
できませんでした。 

256色に変換するというのも，使われて 
いる色数が256をの Ji の場合は，似た色を 
同じパレットに割 j り当てる，という路線で 
攻めていましたが，いまいも実斤速度が遅 
くなります。なんとかして高速化を図ろう 
としたのですが，いつのまにかオーダード 
デイザ法と棠野式アルゴリズムに落ち着い 
てしまいました。 

今回はええいくを， i いう掛け声ととも 
に削除されたファイルが数知れず（をの直 
後に，しまった， L いう掛け声とともに復 
活されたファイルも数知れず），なのでし 
た。 


[ y スト1 1 
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141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 

148 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 

163 

164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

2 な 0 

eei 

202 

203 

20-1 


uint 


gf r, b, c; 


g = r 二 b 三 0; 

for{ i 二 0; i く n; i++, ti++ ){ 
g += pg い ti]; 
r ♦二 pr(»ti); 
b += pbt<ti]; 

) 


g /= n 
r /= n 
b / 二 n 


205 

206 

207 

208 
209 


« << n ) I ( r << 6 > I ( b << 
buf + (int)( X + y » Ksize )) = c ； 


/* タイリングを巧べる >/ 

/ 拿拿 

void tilex() 

{ 

ushort ti[256]; 
ushort *vp, 拿 vvp; 
int X, y I t, i; 

vvp 二 (ushort *)0xC0000O; 
for( y=0; y<ysize; y++ )( 
t = 0; 
vp 二 vvp; 
vvp ゎ 1024 ； 
for( x=0; x<xsi 2 e;)( 
if( t == 0 ){ 

if( t = tie 打 （ vp, ( xsize 
for{ i=0; i<t; i++ )( 
ti 川 =*(、•!>+ + ); 

1 

tset( X, y, ti• t ): 

X += t; 

) 

else { 

til0] = »(vp++}; 

tset( X++, y, ti,1); 

} 


if{ t > ( xsize - X ) )1 

t = xsize — X; 

) 

for( i 二 0; i<t; !+♦, X++, vp++ 
if{ till) : =*vp )( 
t 二 0; 
bri，ak ; 

1 


/♦♦♦<>♦♦♦♦♦♦♦«>♦♦♦♦♦♦ 

/» 境ザをてをり巧ず 

/亦♦いい♦♦いいいいい 

void fuI I \< ) 


220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 
229 
2：U) 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 
x80 000000 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 
267 


ushort 

int 


げ Pi 


>vp. c; 
XX, yy; 


bp = buf; 

for( y=0 ； y<y8ize; y + + )( 
c = 本 bp; 

for( x=0; x<xsize; x++ 
if( *bp ! 二 1 n 
c 二 »(bp++): 


else { 


車 （ bp++) 


vp = (ushort t)0xC 0000 0; 
fori y=0: y<512; y++ )( 
yy = (( y * yslze ) / 
for( \ = 0; X け 12 ; が + 
x\ = ( X » xsize 
♦ い - P++) 二 * ( huf 

1 

I 


/ 512; 

(int M XX 


/»♦»» 本 *♦ 本 * »» 零本本本 ♦» 拿 》»/ 

/* メインルーチン */ 

/>♦♦»♦♦>：»♦♦♦**»«<»♦♦♦/ 
int nain( ac, av ) 
int ac; 

char tav[); 

{ 

putsC'TILE to FULL verl.20 by Yasuhiro Suzuki"); 

If{ chk8w( acI av ) ){ 

putsri 化巧巧 J T2F いスイッチ >] •••"い 
puts("¥1:—S640¥t 6 40X400 ドットの絵を巧巧ず 
puta('*¥t-S512¥t 5 12x512 ドットの格を巧みす 
put8( "¥t-Tn¥tat 則するタイリングバターンのドット 
return( 1 ) : 


if(( buf = (ushort *)MALLOC( xsize * ysize » 2 )) 


pu い （" メモリがちりません， 

return(1); 


bclr(); 
ptrns ()； 


CRTM0D(12 ) 
G_CLR_ON {)； 


fullx ()； 
return( 0 ); 


/♦ バツフ： 
/» パレヴ! 


r ザモードじな 


をれ巧化する》/ 
をな巧》/ 


/* タイリングの変化点を a 化 
/* H 面をかな化する*/ 

/» V R A M にを示する*/ 


U ス 1-2 


to256.c == 


6 5 5 3 6色- 


/« 

♦ include <8tdio ， h> 
finolude <8tdlib,h> 
♦include <loc8lib*h> 
♦include <do8lib.h> 


256 をコンバータ 
by Yasuhiro Suzuki 


version 2，13 


参 define 
♦define 


GMAX 

BMAX 


31 

31 


PALRGB(R,G,B) 


& 31)<<6 I (((B)«BMAX/3) & 31)<<1 


<{G)>GMAX/7) & 31)<<11 


• 《 （ R バ RMAX /7) 


♦define uchar 
♦define ushort 


♦define VRAM 


unsigned oh&r 
unsigned short 


/* •グローバル巧なの宜宮 t / 

/ 拿拿 《 家： t 本拿拿 ♦ 拿拿 《 家 


22 

uchar 

♦ buf ; 





23 

ushort 

penvt 327681 





24 

int 


dn ; 




/* しきい伯*/ 

25 

int 


bg け]け12]; 





26 

int 


br [2 J [512]; 





27 

int 


bb け]【512]; 





28 

int 


mat [8][8]= 

1 



パデイザ巧で巧 

29 


も 

32, 8, 40, 

2, 

34, 

10, 

42， 

30 


48, 

16, 56, 24, 

50, 

18, 

58, 

26, 

31 


12, 

44, 4, 36, 

14, 

46, 

6, 

38, 

32 


60, 

28, 52, 20, 

62, 

30, 

54, 

22> 

33 


3, 

35,11, 43, 

し 

33, 

9, 

4し 

34 


5 し 

19, 59, 27, 

49, 

17, 

57, 

25, 

35 


15, 

47, 7, 39, 

13, 

45, 

5, 

37, 

36 


63, 

31, 65, 23, 

61, 

29, 

53, 

21 


43 

44 

inti/1 

45 ： 

IM»7/7 

46 

47 

48 

49 

50 


/«拿拿 

/» バレット 


参 define IM (256*31) 

rrr(7J={ IM/7, IM«2/7, IM»3/7, IM*4/7, IM け / 7, IM*6/7, 
gggl7] = { IM パ， IM けパ， IM»3 パ， IMM/7, IM*5/7, IM*6/7, 
bbb[3] = { IM/3, IM*2/3, IM*3/3 )； 
rgb[8][8][4J ； 

31 


int 
I ； 
int 


int 


unsigned short 
♦define RMAX 


90 

91 

92 

93 

94 

95 

96 

97 

98 

99 
100 
101 
102 


/♦♦♦« 本♦本 >♦♦♦：!♦«♦♦♦«/ 

/♦ 色おをがえる ♦/ 
/♦♦♦>»**»>*♦♦♦»♦♦♦»/ 
int count() 


ushort 

int 


♦vp, c ； 


vp = VRAM ； 

fort i=512»512; 
c = ( t (vp++ 
if( pcnv(c] 
pcnv{c] 

I 


return ( k — 


= 0)1 
k + +; 


パ V 只 AM の巧容を 256 をに巧读してな納 */ 


uchar 

ushort 

int 


♦bp; 

本 vp: 


bp = buf; 
vp 二 VRAM ； 

for( i=512 拿己 12; i>0; 
>(bp++) = pcnv[ 

) 


i— ) i 

{vp++) 


/» オーダードデイザでをを巧换する ♦/ 

. 

void dither() 


uchar 

ushort 


拿 bp; 

»vp, 


化 

大 

rr * 

• •の 
るる K 
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103 

104 

105 

106 

107 

108 

109 

110 
1 
2 
3 


118 

119 

120 
121 
122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 

145 

146 

147 
14 谷 

149 

150 

151 

152 

153 

154 

155 

156 

157 

158 

159 

160 
161 
162 
163 

• 164 

165 

166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 
183 


203 

204 

205 

206 
207 


213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 


int 

int 


y; 


bp = buf ； 
vp 二 VRAM ： 

for( y=0; y<5l2; y+ 牛 ） { 

for( x=0; x<512; X++ )( 
c = »(vp++); 

g = ({ c >> 11) & 0xiF ) << a 

r 二 （{ c >> 6 ) & OxlF ) << 2 

b = (( c >> 1 ) & OxlF ) << 3 

d = mat[ y ム 0x07 】【 x & 0x07 

g 二 （ g+ 过） /dn/2: 
r = ( r + d ) / dn; 
b 二 { b 牛过 ）/ dn: 
lf( K > 3 ){ 

K = 3; 

1 

if( r > 7 ){ 
r = 7 ： 

) 

if{ b > 7 ) { 
b 二 7: 

1 

«(bp++) 二 （g << 6 ) M r << 


/♦ 巧巧まアルゴリズムで巧巧 */ 

/««»♦ 本！ ; 本本 ♦♦♦ 本！ ;♦♦♦♦ 本本寒；（ ♦♦♦♦ 京本束本 ！：/ 

void Kuwano() 

{ 

uchar ♦bp; 

ushort ♦vp, c ； 

int X, y,Ic,lb; 

unsigned int eg, cr, cb, dg, dr, db; 
int i; 

bp = buf; 
vp 二 VRAM ； 

for( x=0; x<5l2; X++ )( 

bg[01[x) r brlOHxJ = bb[0](x] = 0 ； 

) 

for( y=0; y<5l2; y++ )( 

Ic = y & 1; 

lb = ( y + 1)& 1; 

for( x=0; x<512; X++ ) { 

b«Ilb][x] = br[lb)[x) = bb[lb][x 

) 

eg = cr = cb = 0; 
for( x=0 ; x<5l2 ； X + + ){ 
c = >vp; 

ca ♦ 二 （{ c >> 11 J & OxlF 
cr += (( c >> 6 ) k OxlF 
cb += U c >> 1) & OxlF 


256 * bg[lcl[x ]； 
256 4 brricJlxl ； 
256 + bbflcJlx]; 


dg=dr=db=0; 

for ( i=6; i>=0; i-- ) { 
if( eg >= ggg[il){ 
dg 二 i + 1 ； 
eg ベ ggg[i ]； 
break ； 

) 

) 

for ( i 古 6; i >=0 ; i—— ) { 
if( cr > 二 rrr(i) )| 
•dr = i + 1; 
cr —= rrr[i]; 
break; 

1 

) 

for ( i=2 ； i>=0; i{ 
if( cb > 二 bbb(iJ )( 
db = i+1 ； 
cb -= bbb[i ]： 
bre 任 k; 

1 

) 


184 

り bp+ 牛 ）= 

(dg << 

5 ] 

M ( dr 

<<2 1 

1 

db; 

185 

*(vp ++) 二 

PA し RGB( 

dr, 

1 dg, db 

)； 



186 









187 

bgl 

IbJlx] 

ゎ cg/8; 






188 

brf 

lbl[xj 

+= cr/8 : 






189 

bbt 

IbUx] 

1 川 （ 

+二 cb/8 ： 






190 

bg[ 

X > 0 )? 

( 

X -1) 

(X ) 

] 

+= (cg/4) 

191 

br[ 

lb][ { 

X > 0 )? 

( 

K -1) 

{ X ) 

I 

+= (cr/4) 

192 

bbt 

lb][( 

X > 0 )? 

( 

X -1) 

(X ) 

J 

バ （ cb)4> 

193 

bgf 

lbl[( 

X < 511 

)? 

(X + 1 

):(X 

) 

1 += c な / 8 

194 

br[ 

lb](( 
lb)(( 

X < 511 

)? 

(X + 1 

):(X 

) 

]+= cr/8 

195 

bb{ 

X < 511 

)? 

{ x + 1 

) : (X 

) 

]+ 二 cb/8 

196 

eg/ ご 2; 








197 

cr/ 古 2; 








198 

cb/=2; 








199 

) 








200 

) 








2 れ 1 

1 








202 










/* パレットを巧を 

/ パパ♦パい♦♦拿 《«««♦♦ 

void setpal( > 


208: 

ushort tppt c ： 

209 ： 

ini i ; 

210: 


211: 

pp = (uahort *)0xE 82000 ; 

212: 

for{ i=0; i<32768; i 牛 + H 


c = pcnv[ 1 ) 
Mpp + c -1 


/»»*♦**»<»***♦♦«»>»*« ♦本 容 ♦»!：»♦<♦/ 

/» バッファの巧容を V 托 A M にお送 ♦/ 
void prt() 


uchar 

ushort 


*bp; 

拿 vp : 


226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 
256 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 

287 

288 

289 

290 

291 

292 

293 

294 

295 

296 

297 

298 

299 

300 

301 

302 

303 

304 

305 

306 

307 

308 

309 

310 

311 

312 

313 
)1 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

)； 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 


int 


i ； 


bp 二 buf; 
vp 二 VRAM ； 

for( i = 512«612 ； i>0; i— ) { 

vp-f+J r (ushort)* (bp++ )； 

) 


/» 國面モード巧が化 */ 

/ 本拿拿本 

void ginit0() 


CRTMOD( 8 ) ； 
G—C し R—ON ル 


void ginitl{) 


CRTMODt 8 ) : 

0—CLR—ON {い 

for ( g=0 ： g<8; g++ ) { 

for ( r=0; r<8; r++ ) { 

for ( b=0; b<4; b++ )( 

rgblr][g][bj=(g<<l3|r<<8|b<<4 )； 

GPALET( (g<<5|r<<2|b), PA し RGB( r, g, b 

1 

) 

) 

return; 


/♦»»»♦ 

/* コマンドオプションをチェック */ 

/ ♦京！;拿 ♦«>；!； 京 

int chk8w( ac, 狂 v ) 

Int ac; 

char ♦avl); 


int 


c, 


r=0; 


if( ac < 2 )( 
return< 0 


for( i=l;i<ac ； i++ 
if( av[i][0] != 

return( 0 ); 

} 

c = av[i]m 
switch( c ){ 
case : 


case *k*: 
cas 合 : 
default: 


if((( r & 0x03 
return( 0 ) 
I 


/♦♦»*» 

/» メインルーチン 

/»** ♦拿享 »♦***♦!：>>♦*♦ 

int main( ac, av ) 
int acj 

char <av(]; 


0x20 ； 

r I 古 0x01; 

过 n 二 atoi( &avliJ[2]); 
if( dn == 0 ){ 
dn = 40; 

) 

break : 
r 1= 0x02 : 
break; 
r I= 0x04 ； 
break; 

return{ 0 ); 


0x03 ) II {{ r k 0x03 ) == 0x0( 


put8(" 色 5536 to 256 ver2.13 by Yasuhiro Suzuki"); 
if(( buf = (uchar »)MA しし OC( 目 12 t 512 )) >= (uchar 


putsC* メモリが足りません。' 
return(1); 


if( !( 田二 chksw( ac, av )) ){ 

puts ("[化用法] to256 < スイッチ > "い 
putB("¥1:-Dn¥t ホーダードディザ巧で夕換を巧う 

put 8 r ¥ t - K ¥ t *» まさ换を行う"）； 
puta("¥t-C れを數を«ベて爱换する"）； 
return( 0 } : 


SUPER{0) ; 

if(( m k 0x04 ) && ( 
trns(); 
ginit0(); 
setpal ()； 

) 

else if( m k 0x01 )( 
dither(); 
ainiteo ； 

) 

else { 

kuwano ()； 
ginitl ()； 

) 

prt(); 

return( 0 )； 


))； 


)){ 


♦)0x80000000 


はしさい拍） 
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特集日邮邮[团卽 G 閒 PHI [日 

4096を一8を変換 

K 曰 med 曰 M 曰 sahiko 亀田雅度 


なぜ， [8 齡の？ 

L-—.J 

今月は大盤振る舞いなのです。まさに「も 
ってけどろぼう！」の世界といえるでしょ 
う。なぜ'かというしこの特集と KAME - 
DOS 連載の豪華2本立てだからです。しか 
も，それらが見事に調和を保ちながらダブ 
ル進行していく いう華麗さ，名づけて「シ 
ンクロ原稿」です。「ライターが XI 関係で 
荒稼ぎをしようとしてる」と力，，「1本のプ 
ログラムを使い回してるだけだ」という嚼 
の真偽はさてゎき，特集とは名ばかり， 
KAME - DOS 関係の話が割り込んでくるの 
で悪しからず。 

しかしながら，グラフィック特集である 
じ1上グラフィックにも力をいれなければな 
りません。をこで今回は 「 Z の4096色画像を 
8色に変換してみよう」！：いうことになり 
ました。ここでふし野い浮かんでくるのは， 
6巧号の SX - WINDOW のグラフィックに 
ついて。 ノタラパラとめくってみると，をの 
ものずばり載っているじゃあないですか。 
しかもをの6巧号ですら，1988年11巧号の 
引用なのだから，私は「引用の引用」をす 
るという，神をら恐れぬヮザにでようとい 
うわけです。でも楽なこ L はいいこ t なの 
で，をのまま採用させてららいました（実 
際の実行結果も良好でした）。 

それじゃ8色に変換してうれしいこと。 
•メモリが節約できる 

96 K (4096 色フル）だと 2 D ディスクで3 
枚ちょっと。 2 HD (アクセスが遅い）なら 
10枚くらいで，結構邪魔です。ディスクア 
クセス側の問題らあります力5'，容量は口一 
ドが間にも寮ク響をみえます。 

参互換性が出てくる 

4096色というのはあまりメジャーな数字 
ではないでず力5'，8,16色あたりは MS-DOS 
の世界では常識です。もちろん XI の 
VRAM データ形式のままでは互換性はあ 
りません力3'，変換自体は簡単にできをうな 
ので挑戦してみるのも面白をうです。 


•プリンタとの相性がいい 

実はこれが一番身近な問題だと思います。 
Z ではアナログ画像取り込みが標準で装備 
されながら，あまり活用されないのはグラ 
フィックの扱いにくさが原因でしよう。力 
ラーイメージボードは8色でありながら， 
をのデータの少なさがよいほうへ働いてい 
ます。 Z 標準のアナログ画像を精一杯有効 
に活用していきたいとすれば，8色に落と 
してプリンタへの出力を容易じするのが劾 
果的です。ひょっとすると，安価なスキャ 
ナとしての伽値を Z に見出せるかもしれま 
せん。 

もちろん， 8色にして惡いこ心は原画の 
情報が RGB の各色じついて1/4ずつになる 
ことです。これをなるべく緩和しようとす 
るのが前述のアルゴリズムです。 



画像変換のためのものと画面ローダ，画 
面セーバの3本を用意しました。口ーダと 
セーバに閱しては，速載の KAME - DOS の 
外部コマンド I ：しても使えるようになって 
います（そっちがメインだったりして）。も 
ともと KAME - DOS のほうで外部コマンド 
の許容範閒が広いので，画像変換プログラ 
ムもコマンドとすることができます（あま 
り意味はありません）。 

画像変換プログラムは人のアルゴリズム 
を使っているのであまり自慢できたものじ 
やま） りません カミ，ローダと七ーバのスピー 
ドに闕しては自信を持っています 。 KAME 
- DOS の実力をいかんなく発揮させて，理 
論的な最高速に達しました。画面全体を一 
度に 口ー ドしたり セー ブしたりしかできま 
せんが，をの スピー ドは一度見てもらえれ 
ばわかります。 

こんなスピードを競うようなプログラム 
は最近では見かけませんが，8ビット全盛 
の頃はよくはやったものです（特にグラフ 
ィック命令)。自分で書いててなつかしくな 
りました。 


画像変換処理の XI シリーズでの応用例で 
ず。 XlturboZ の4096色画像を「荣野式ア 
ルゴリズム」で8色のデータに変換してみ 
ましよラ。同時に KAME - DOS 上でグラ 
フィックを扱ラためのコマンドについてち 
解説しまず。今回の INTEGRAL XI の連 
載記事ちあわせてご烏ください。 



•画像変換プログラム（リスト1&リスト 

2 ) 

XI turboZ でなわかつ Z - BASK ： 専用プ 
ログラムです（必ずしも KAME - DOS は必 
要ありません）。 Z - BASIC からリスト1を 
入力したら，ファイル名はりあえず 
「 CCHANGE . X 1」 として七ーブしてわい 
てください。次に ， CLEAR & HC 000 を実 
斤して，リスト2をなんらかのマシン語入 
カツールから巧ち込んでください。間違い 
がなければ SAVEM " CCHANGE . OBJ "，& 
HC 000，& HC 1 A 7 L してセーブします。使 
うときは両方必要になるので，2つは同一 
デイレクトリ上にわいてください。 

参画面ローダ 
参画面セーバ 

XI 全シリーズで使うことができます。 
ただし， 6巧号から今月にかけて連載して 
いる KAME - DOS システムが必要になりま 
す。具体的には， 「 INTEGRALS」「COM 
MAND . Xlj 「 FDC . OBJ 」 の 3 つのプログラ 
ムと， ノーマル XI には7月号のプログラ 
ムも必要です。まだ持っていない方は，バ 
ックナンノ、'一などからぜひ入手してくださ 

い 0 

「 CZ -8 FB 01， turboBASIC ， Z - BASIC 」 の 
うち KAME - DOS のある BASIC で，今月の 
92ページから連載に載っているリストを 
入力します。 「 COMMAND . X 1」 と同ーディ 
レクトリ上にセーブしてください。変数名 
の間違いがあったりするしディスクを破 
壊しかねないので愼重にチェックしてくだ 
さい。 

また，入力上の注意は今月号の連輩戈の「外 
部 コマンド」 の入力法のところをよく読ん 
で必ずずるようにしてください。 ファイル 
名はそれぞれ 「 GLOAD . X し 「 GSAVE ：. X 1」 
k します。 

♦まとめ 

1: Z - BASIC & KAME-DOS 


特集 Z の画像をXIで 77 




「 COMMAND . Xl 」「 CCHANGE ：. X し 
「 CCHANGE . OBJ 」「 GLOAD . Xl 」 
「 GSAVE . Xl 」 を同ーデイレクトリ上にわ 
ぃてください。 

2 : Z - BASK ： のみの方 
「 CCHANGE . X 1」「 CCHANGE . OBJ 」 

を同ーデイレクトリ上にわぃてくださぃ。 

3 : KAME - DOS のみの方 
「 COMMAND . XI 」 「 GL 0 AD . X 1」 

「 GSAVE . X 1」 を同ーデイレクトリ上にわ 
ぃてくださぃ。 

ぃ.‘-…■■: 

敵續 

• CCHANGE . X 1 ( KAME _ DOS なし） 

あらかじめグラフイツクを表示させてわ 
ぃて CCHANGE . X 1 を起動します。メニュ 
一画面になるので，1を神す t 全画面に対 
して（少し時間がかかりますが）4096色か 
ら8色へ変換します。をれが終わると，キ 
—入力待ちになって，入力するとメニュー 
へ戻ります。メニューの2， 3は使えませ 

ん。4で終了です。 

スぺースキー でグラフ イツ クの ON / 


OFF カミできます。 

• CCHANGE . X 1 ( KAME - DOS ぁり） 

KAME - DOS の コマンドライン ([ X :/]) 
から 「 CCHANGE 」 として起動します。 
GL 0 AD . X 1， GSAVE . X 1 があれば メニュ 
一の2，3が使えます。それぞれ選択する 
しファイル名の入力になるので，ドライ 
ブ名を含めてフルパスで指定してください。 
リターンキーだけを押せば，メニューに戻 
ります。をの後の操作は GLOAD，GSAVE 
と同じになります。 

メニューからグラフィックをロードする 
こともできます力す，あらかじめ口 ードして 
ゎきたいこともあります。をういうときは， 
グラフィックを口ードして， 「 INTEGRAL . 
X 」の中のグラフィックを消すような命令 
を削ってから， KAME - DOS を起動してく 
ださい。 

• GLOAD . X 1 

96 K バイトあるいは 64 K バイト（自動的 
に判断する）のグラフィックファイルを口 
ードします。ファイルの拡張子によって画 
面モードを自動変更するので注意してくだ 
さい（図1)。 


KAME - DOS の コマンドラインから 
「 GLOAD フ アイル 名」として起動しま 
す。エラーがなければ，グラフィックを表 
示してキー入力待ちになるので，キーを押 
すと親 プロセスへ もどります。エラーがあ 
ればメッセージを表示して実行を中止しま 
す。ロードしている最中は少しキヤラクタ 
画面が乱れますが，をれが正常なので心配 
いりません。ノー マル XI では 96 K フ アイ 
ノレは口ー ドできません。 

Z-BASIC には標準で VLOAD，VSAVE 

INTEGRALX を書き換^る 

次に挙げる命令を，自みの INTEGRALS で削 
除してくどさい。 ただし ，これはグラフィッ 
クをあらかじめ口ードしておいたときのみの 
処置なので，通常はいつもの INTEGRAL.X を使 
つてください。 

1040巧の WIDTH • 1050巧の CLS 4 

1200斤の INIT 

また， INTEGRA し X や COMMAND.XI じある 
SCREEN 命令はグラフィック画面を見えなく 
するものなので，必要に応じて入れておいて 
くた•さし、。 Z-BAS にを使う場合は， OPTION 
SCREEN 4を OPTIONS.CREEN 5じ換えても'き 
ましよろ。 


リス 


1000 »CCHANGE ， X1 Ver 1.0 By Kameda 

1010 » 

1020 OPTIONSCREEN 4：WTDTH 40,25,0,1:OPTIONSCREEN 5:INIT:DEFINT a-z 
1030 DEFUSR0=ra_tranr 
1040 * 

1050 CLEAR &HC000: し OADM "CCHANGE.OBJ" 

1060 I - ( MAIN ROUTINE ) - 

1070 • 

1080 SCREEN : CLS : fe$(1)=GOSUB "menu"：CLS 

1090 ON a GOTO1 100 ,.’load’V.save..,1160 : び a$ = CHR$(27) GOTO 1160 
1100 » 

1110 KLIST 0：CONSOLE 0,25 

1 120 MEM${&HC007,8)=MKI$(0)+MKI$(320)+MKI$(0)+MKI$(200) 

1130 OPTIONSCREEN 4:INIT：CFLASH 1:PRINT "Wait a moment •": CF し ASH 0 
1140 CALL &HC000 
1150 GOSUB "ending":GOTO 1080 
1160 > 

1170 CLS：IF proces=0 THEN END 

1180 CLEAR &HD000 : proces=proces-1 : CHAIN proces$(proces) 

1190 • - ( LOAD ) - 

1200 > 

1210 LABEL "load" 

1220 IF proces=0 THEN 1080 

1230 LOCATE 7, 7；PRINT "♦ 本 ♦ GRAPHIC LOAD ♦ 本本 " 

1240 LOCATE 11,10：COLOR 1 : PRINT "[RETURN]: MENU" 

1250 LOCATE 5,13：COLOR 6：PRINT "FI し E-NAME>";:COLOR 7：INPUT "",fe$(l) 
1260 IF fe$(l)=""THEN 1080 ELSE POKE v_wfd0,PEEK(&HF8D6) 

1270 proce9$(procea)="CCHANQE.XI" ： procearproces+l : CHAIN "GLOAD.Xl" 
1280 • - ( SAVE ) - 


1290 * 

1300 LABEL "save" 

1310 IF proces=0 THEN 1080 

1320 LOCATE 7, 7：PRINT ..♦本* GRAPHIC SAVE け*.. 

1330 LOCATE 11,10：COLOR 1 : PRINT "[RETURN] : MENU" 

1340 LOCATE 5,13： COLOR 6： PRINT "FILE-NAME >.’；： COLOR 7 : INPUT "",fe$(l) 
1350 IF fe$(1)=""THEN 1080 ELSE POKE v_wfd0,PEEK(&HF8D6) 

1360 process(procea)="CCHANQE.XI" : proce9=proces+1 : CHAIN "GSAVE.XI" 

1370 » - ( MENU ) - 

1380 ' 

1390 LABEL "menu" 

1400 LOCATE 3, 5;PRINT "本** 4096 —> 8 color change 本本拿" 

1410 LOCATE 10, 8:CO し OR 3：PRINT "[1]"；：COLOR 7：PRINT " COLOR CHANGE" 

1420 LOCATE 10,10:COLOR 3：PRINT "[2]"；: COLOR 7：PRINT " GRAPHIC LOAD" 

1430 LOCATE 10,12：COLOR 3 ： PRINT " [ 3 ].’； ： COLOR 7 : PRINT ’’ GRAPHIC SAVE" 

1440 LOCATE 10,14：COLOR 3：PRINT- "[4]"；: COLOR 7：PRINT " END" 

1450 LOCATE 14,16：COLOR 5：PRINT "push [1]-[4]" 

1460 LOCATE 7,18: CO し OR 7: PRINT ’.【SPACE] : graphic ON & OFF" 

1470 k=0:REPEAT : a$=INKEY$ : a=VAL(a$) 

1480 IF a わ " THEN IF k THEN SCREEN ：k = 0 ELSE INIT：k=l 
1490 UNTIL (l<=a AND a<=4) OR a$=CHR$(27) 

1500 RETURN 

1510 » - ( END ) - 

1520 » 

1530 LABEL "ending" 

1540 C し a:CFLASH I：PRINT "PUSH SPACE"：CFLASH 0 
1550 REPEAT:A$ = INKBY$:UNTIL A$0.’.. 

1560 CLS：CONSOLE 0,24:KLIST 1 : RETURN 


U ス si CCHANGp.O 巳 J 
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というグラフイック保存用の命令がありま 
すカミ， GLOAD，GSAVE のテ、'—夕形式はを 
のフォーマットとまったく同じです。した 
がって， VSAVE によってセーブされたフ 
ァイルは GLOAD でロードできるし，をの 
逆もまたしかりです（違いは「速さ」だ 
け）。「ベタ書きフォーマット」であまり賢 
くないのです力5'，これが標準なのでしかた 
ありません。 

• GSAVE . X 1 

グラフィック画面のセーブです。ロード 
と同じように起動しますが，セーブする前 
に 96 K バイトか 64 K バイトにするかを聞い 
てきます。画像のグラフィックモードにあ 
わせて決定してください。セーブがもロー 
ドがと同じように画面が乱れます。なわ， 
64 K ファイルは GSAVE 独自のものなので， 
Z-BASIC の VLOAD では口ードできませ 
ん。 

これらのプログラムを KAME - DOS 上で 
使うときには，重要な注意点がひとつあり 
ます。よく読んでください。をれは ， DOS 
のバッファを G - 民 AM に設定している場合 
です（バッファに関しては6，7月号参照 
のこと）。画像ファイルを七ーブしよう^し 
てディスクアクセスすると，ノ《ッファが G - 
RAM 上じあるのでグラフィックが破壊さ 
れてしまいます。これでは困るので，バッ 
ファをほかに移す必要があるのです。 

パ、ンクメモリを搭載していればをこじバ 
ッファを設定して一件落着なのです力 5 '，を 
うとばかりは限りません。をこで XI じ残 
された最後の領域であるキャラクタ&ァト 
リビュートエリアに，ノ《ッファを設定しま 
す（をうです！このわかげでロード/セ 
ーブ時に画面が乱れるのです）。これは一時 
緊急避難的化置なので，これが終わったら 
すぐに元へ戻してください。具体的な作業 
は囲みに書いてわきます。 


必殺！ I ァザ‘リズム 

実は， CCHANGE.OBJ (リスト2 ) は単 
独でも使用可能なのです。4096をグラフィ 
ックを表示させてわいて， CLEAR 狂 
HC 000 : LOADM " CCHANGE . OBJ " でマ 
シン語をロードします。その後， CALL & 
HC 000 を実行すれば8色に変換してくれ 
ます。これを利用するし Z でない turbo で 
Z のアナログ画像データをロードし 
( GLOAD ), 8色に変換して，アナロググ 
ラフィックををれなりに見ることもできま 
す（データが手に入れば，だけど）。 

また， CCHANGE . X 1 内で， MEM $( & 


HC 007,8) 二 MKI $(0) + MKI $(320) 十 
MKI $(0)+ MKI $(200) い、う巧がありま 
す。この MKI $ の中身は順に左上 X 座標，を 
下 X 座標+し左上 Y 座標，あ下 Y 座標+1 
になってぃて，この矩形領域が変換対象に 
なります。書き換えて実行してみるとよく 
わかると思ぃます。 

さて， CCHANGE ルー争ンのアルゴリズ 
ムはバックナンバーを見てもらうとして， 

ここでは GLOAD と GSAVE につぃて解説 
します。 

をれぞれ KAME - DOS のデイスクアク七 
スルー チンを 使って ぃるわけですが， 
KAME - DOS には標準の G - 民 AM ロード& 
セーブルーチンはありません。どうしてる 
のかい、うし G - RAM 全体 (48 K バイト X 
2) をバッファとみなして，通常はデータ 
の仲介役のバッファに，最初からデータを 
入れてゎぃたことにします。 

もとも I :バッファの大きさは4 K バイト 
単位の可変長なので 48 K バイトでも問題は 
ありません。 

この方式の長所心しては 「 BASIC でも簡 
単に制御できる•速くなる」などがあって， 
短所は 「ベタ 書き フォーマットに しか通用 
しなぃ•任意の矩形領域は取り扱ぃできな 
ぃ」などです。をのた めで STAFF の フォー 
図1化張子と画面モードの関係 

[ X ：/] G し OAD A : GA 之 O . G し0 

GL0 : WIDTH 40.25,0.1 4096 をモード 
GLI : WIDTH 80,25,0,1 64 をモード 

GM0 : WIDTH 40,25,0,2 64 色モード 

GMI : WIDTH 80,25,0,2 8 色モード 

GH0 : WIDTH 40,25,1,2 64 をモード 

GHI : WIDTH 80.25,1,2 8 色モード 
GL2 : WIDTH 40,25,0,1 64 を 2 画面 

( マニュァルよりな粋） 

これに新たに， GL 3 : WIDTH 40,巧，0,1 8 

をモードをつけました。なお GL 3 の場合は 32 K 
バイトしか使ってぃませんが，目 4 K みのファ 
イルじなります。その他はすべて 96 K ファイ 
ルじなります。 


マットとは互換1生がありません。 

本本* 

今回は，特集がメインなのか連載がメイ 
ンなのかわからなくなってしまいました。 
ただ， Z に脚してはマウス•画像取り込みな 
ど手つかずになってしまったのが残念です。 
CCHANGE などはちょっとした変更でま 
だまだ拡張できるプログラムなので，やり 
たいこ t を自分でプログラミングしてみま 
しょう。 

図2 XI の G - RAM 構成 



XI turbo (320 X 200) の G - RAM 構成は上記の 
ような12お構造です（ノーマル XI は6おの 
み）。それぞれの G - RAM の左上のァドレス 
は， & H 4000,& H 4400,& H 8000,& H 8400 ,&HCOOO 
で，7から12はをバンクじなつています。 



し & H 4000 

~L_ 


し & H 4800 


& H 5000 

G - RAM の左上を拡大したもので，縦に8 
段あって，それぞれ & H 800 ごとのアドレスじ 
割りふられています。 

X け urboZ でも同じような巧成になっていま 
すが，4096をの場合は G - RAMI 2 枚をまとめて 
212=4096を表しています。青は G - RAM のし2,7| 
8 • ホは314,9110 • 緑は5,6|11,12です。 BRG それ 
ずれじついて4ビット16階調，かたや8色は 
I ビット I 階調（あるか，ないかだけ）です。 


バッファの設定の仕方 


グラフィック用バッファを確イ呆する場合も 
INTEGRA し. X を香き換えます。 

1) Z - BAS にの場合 

1210 MEM $( S_FF ,2)= MKI $(& H 5000) : 
MEM $( S _ BUFF .2) = MKI $(& H 600 0) 

1220 MEM $( S — BSIZ ,2)= MKI $(& HI 000) : 
POKE S - I 0 MM ,4 
じ差し換えてくピさし、。 

2) バンクメモリがない機種すベて 

1210 MEM $( S_FF ,2)= MKI $(& H 2000) : 
MEM $ に - BUFF ,2 hMKI $(& H 3000) 

1220 MEM$(S BSIZ ,2)= MKI $(& HI 000) : 


POKE SJOMM.I 

KAME-DOS 上から CCHANGE , GLOAD,GSAVE ^ 
使う場合は上記のようじする必要があります。 
さらに，ノーマル X I の場合は巧の I 巧もせけ 
加えてください。 

1225 POKE &HE 139,8 

2) の書き換えを巧った INTEGRAL . X では， 
CCHANGE , GLOAD , GSAVE の立ち上げが外は行わ 
ないようじしてくピさい。 「 D 旧」などをすると， 
画面がメチャクチャじなってしまいます。もと 
へ戾すじは，香き換えを行う前の INTEGRAL . X を 
起動しなわしてください。 


特集 Z の画像を XI で 79 
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1.19 !.D f IX+m • \ : LC(R.N,\+1) 

け 0 

け] LD A, (IY + 0) ； RIGHT 

152 S し A A ；A»4 

153 S し A A ； 

154 LD ( lY+O),A : 

155 RET 

156 

157 ； 

158 : 

159 POINT ；OUT D 

160 CALL SETH し E 

161 LD D,0 

162 CALL BCT0D2 

163 LD 日 C,$1FD0 

164 IN A,(C) 

165 OR SIO 

160 OUT (CJ,A 

167 CAL し BCT0D2 

168 LD BC,$lFDe 

169 IN A,(C) 

170 AND $EF 

171 OUT (C)|A 

172 し D A,D 

173 R し CA 

174 BLCA 

I 7 扫 R し CA 

176 LD D,A 

177 RET 

178 

179 BCT0D2 

180 PUSH HL 

181 CALL BCTOD 

182 LD BC.$400 

183 ADD HL.BC 

184 CALL BCTOD 

185 POP HL 

186 RET 

187 

188 BCTOD 

189 LD C,L 

190 LD 百， H 

191 IN A, 

192 AND E 

193 in Z,NO 扫 TT 

194 SCF 

195 RL D 

196 RET 

197 KOBIT 

198 OR A 

199 RL D 

200 RET 

201 

202 : 

203 : 

204 PSET ：1N D 

200 CALI. SETHLE 

206 fAL し DT0BC2 

207 し D BC.SIFDO 

208 IN A, 

209 OR SlO 

210 OUT (C),A 

211 CALL DT0BC2 

212 l.D Br.SlFDO 

213 IK A,(C) 

214 WP SFF 

2 け nvr !C*) ,A 

2 け RET 

217 

218 DTOBC2 

219 PI:SH HI. 

220 CAI.I. PTO 只广 

221 l.D BC.fi 100 

222 AO!) HI •，百 C、 

223 CALI. DTOBC 

224 POP HL 

225 RET 

226 

227 DTOBC 

228 LD C,L 

229 LD B,H 

230 RR D 

231 JR C,BITOV 
2ZZ rusil l)E 

233 LD A,E 

234 CP し 

235 IN 巨 

236 AND 巨 

237 OUT ( C) , A 

238 POP DE 

239 RET 

240 BITON 

241 IN A パ） 

242 OR 巨 

243 OUT (C).A 

244 RET 

245 

246 ; 

247 : 

248 XYADR ；IN X,Y OUT ADR,BIT 

249 し D HL,(X) 

250 LD DE,(Y) 

251 XOR A 

252 し D USCRNM2),A 

253 し D B,$1D 

264 OUT (C),B 

255 CALL fGRAADR 

256 し D B,$1E 

257 OUT (C),B 

258 LD (ADR),ML 

259 し!） A,0 

260 LD (BIT)»A 

261 BET 

262 

263 : 

264 SETHLE ；OUT H し， E 

265 し D A,(RQBP) 

266 LD H し, (ADR) 

267 ADD A,H 

268 LD H,A 

269 し D A,(BIT* 

270 LD E|A 

271 RET 

272 
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X68000 用画像回転プログラム 

XROTO.X 


Wat 曰 n 曰 be Shinya 

渡辺伸也 


皆さんこんばんは。拡大縮小回転という 
と，現をのビデオゲームを語るうえでのひ 
とつのキーヮードになっていますね。僕ら 
アフターバーナーじ感動してからパソコン 
でもこういうことができないかな一と思い 
始めました。 

アフタ— バー ナ—の;前にも A - JAXi ： い 
うものがあったようですが，僕がゲー七ン 
じ顔を出すようじなったのはアフターバー 
ナーの出る少し前あたりからなので A - 
JAX のが在すら X 68000 への移植の話が持 
ち上がるまで知りませんでした（ちなみに 
をれ口 JI に最後にゲーセンに行った！：きは 
たしかクレイジークライマーとかがあって， 
任天堂のゲームウォッチが流行り始めてい 
た頃だったような）。 

アフターバーナーの化た頃といえば2年 
じ[上前の話。をんな長いこ i ： かかってこの 
プログラムを作っていたわけではもちろん 
ありません。このプログラムの原形は1年 
ほど前にすでにありました力《，「スピードを 
追ボずるあまり，画像がやたら巧い」，「エ 
ラーチェックをしないので，ちょっと使い 
方を間違うだけですぐにバスエラーが出る 
(今回投稿したこのプログラムではさらに 
パヮーアップしていてハングアップずる危 
険すらある）」などいろいろなアラがあって 
投稿作品としては失格だと考え，投稿は断 
念したのでした。 

をの少しあとに GROT . X を目にして， 
「この分だと近いうちに誰かがプログラム 
を発表して X 68000 ユーザーにとって回転 
アルゴリズムは一般的なものになるであろ 
う」と読んでいました。力3'，をうなる気围日 
はない。アフターパ'—ナーの X 68000 版が出 
たとき，かねがね気になっていた回転プロ 
グラムを調べてみますと（電波さんにケチ 
をつけるつもりはありませんカミ）僕が關発 
していた過程のアルゴリズムではありませ 
んか。 

をんなわけで「こういう性格の作品が受 
け入れられるかどうか一度 Oh ! X の読者& 
編集部に挑戦してみる力，」考えまして， 


今回の投稿へ t 至ったのです。 

賴颤 

何度もいいますがこのプログラムはスピ 
ードだけがウリで，絵はボロボロ。これで 
み種エラーチ ユック 機能をつけて遅くなろ 
うものならど一にもこ一にら救いがなくな 
るので，エラーおよび不都合な動作に関す 
る責任はどうしてらユーザーに負ってもら 
うこ t になります。 

けど，ユーザー侧じ責任をなわせるソフ 
卜は悪いソフトだなんていえませんよね。 
グラフィックツールや各種言語，特にアセ 
ンブラ。よっぽどタコなソフトでなければ 
作品の不出米をソフトのせいにはしません 
ね。 

マシン語なんか暴走するのが常 （？） 
だから，誰もがテストランする前に民 AM 
ディスクの内容をセーブするし，大事なフ 
アイルの入ったディスクを実験に使ったり 
はしません。これはア七ンブラに関しては 
「不都合が起こった場合の寅任は自分にあ 
る」という認識が一般に広まっているから 
なのです。暴走したとき，真っ先に考える 
のは「自分のミス」であって，「こんなはず 
はない！ ア七ンブラがバグっているの 
だ」なんてチラっとでも考えないはずです。 
僕としてはをの辺が不-をのが料なわけで， 
「暴走するグラフィック供 1数」なんて皆さ 
んはいま まで見たこ i も聞いたこ t もない 
し野います。でらこのプログラムがをうな 
んです。くれぐれもを意してください。こ 
れのせいで大事なフアイルが消えてしまっ 
たなんてことがないようじ。取り越し苦労 
でしよう力、。 

遊び方 

リストはできるだけ多くの方が巧ち込む 
気になってくれるように短くしたつもりで 
す。まず，リストを入力します。コンパイ 
ルは， 


読者投稿による画面回転プログラムでず。 
比較的小さなリストでも効果てさめん。2加 
色の画像をグルグル回しまず。特殊効果そ 
の他，画像処理の際に参考にしてくださし、。 
なお，高速化のためエラー処理など一部省 
略された処理があ0まずのでを意してくだ 
さし、。 



CC /W XMKDATO.C 

です。をして実行ですが，このプログラム 
はカレントデイレクトリに約 30 K バイトの 
ファイルを作成しますので，カレントには 
をの分の余裕が必要です。 

プログラムを実巧•する L 放身寸線が揃かれ， 
中心がかけていきます。放射線は％01变制で 
3度ゎきに120本。拔けた中心部分は r が線デ 
ータとして，ファイルに口反収したのです。 

をしてをのファイルが出力される XROT 
DAT 0 です。 

あとは X 民 OTO . S と TEST 民 OT . C を入力 
して， 

CC /W /Y /w TEST 民 OT.C 
X 民 OTO.S 

t すれば TEST 民 OT . X ができます。 

実行時には X 民 OTDATO がカレントにあ 
るようにしてください。また，実巧する前 
に16色または256をモードの絵をページ0 
にロードしてゎきます。絵は 512 X 512 ドッ 
卜いっぱいじ描き込んであるものを遽んで 
ください （65536 色のデータは to 256. x など 
で変換してください）。 

適当なデータがないときは TEST 民 OT . 
C のコメント化してある巧を有劾にしてみ 
ましよう。操作方法は図1ですが，まずは 
こちらの指示に従って操作してください。 
では実行です。 

TESTROT 

まず OPT .1 キーで，縮小していきます。 
するとすぐに画面はページ0の大きさを越 
え，本来の画像の周晒に変な画像が化現し 
ます。をのあたりで操作を止めて，ページ 
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図 3 TESTROT . X の動作 


端に遅くなってしまうのです。 

ところで画雨の下のほうに見えている 
「変な画像」についてですカミ，まず TES 
T 民 OT . X の動作を理解してください。図3 
です。 

縮小するとサンプリング領域が広まって 
ページ0の上をサンプリングしてバスエラ 
—を出しますが，ページ0の下もサンプリ 
ングします。ページ0の下とはぺージし 

図1 TESTROT . X のキーボード操作 


つまりいま見ている出力画面のこのぺージ 
です。入力画面と出力画面が重なることじ 
よって再帰が起こり，このような画像がで 
きるのです。 

縮小ではなく移動によってページ1を見 
えるようじして岡転とかしてみましよう。 
こういうのもフラクタルっていうんでしよ 
うか？もっ心綺願な元絵が作れれば美し 
い再帰画像になるんでしようけど。 


0の大きさを越えた画面上部の黒い部分に 
注目してください。拡大縮小のアルゴリス'' 
ムは図2です。 

この黒い部分はページ0のアドレス 
($ COOOOO ) より前の領域からデータを読 
んでいることがわかります。しかし民 AM 
をフル装備したマシンでない限りこの領域 
にメモリは存在しないわけで，普通この領 
域をアクセスすれば「バス エラー が発生し 
ました」となるのです力 《 ，いまをうならな 
いのは画像を作成しているあいだだけ，バ 
スエラー ベクタを書き換えてオリジナルの 
バス エラー 例外化理プログ ラム で化理して 
いるからなのです。このへんは実際にリス 
卜を巧ち込んだ方なら察しがついていると 
思います。 

ほとんど のューザーのマシ ンで この 黑い 
部分の面稽に比例して化理が遅くなります 
カ ミ，これはバス エラー の数だけ例外化理じ 
とんでいるためです。 

絵が左右に述なっているのも含めて，こ 
のプログラムでは「絵からはみ出したかど 
うかチェックして回避しない」のが諸恶の 
根源なわけですが，をの化理を入れると極 
図2化大縮小 


サンプリング（入力）画面 出力画面 

ページ 0 ぺージ I 




化大縮かなし 


が大 

サンプリング領域 
を小さくして 
引き伸ばす。 


縮小 

サンプリング領域 
を大きくして 
圧縮する。 


ぺージ0より前のアドレスをアクセスしている。 




縮小じよってサンプリング領域が 
出力画面にまで及んでしまったところ。 



再帰が 

起二っている。 


サンプリング領域の移動じより， 
出力画面と重なったところ。 


さらじ縮小したら 
サンプリング領域が 
ぺージ0の大きさを 
越えてしまった。 


プログラム 


"} 再起が 

起こっている。 


XF3 

XF4 

n 

I I 

r 


XFI 

XF2 



厂 


力ーソルキー全部 
サンプリング領域の 
移動 



t 

み 

与 > 

OPT. I 

0PT.2 



妃大 

縮小 

縦拡大 
蹤縮小 

横化大 
横縮小 


左回転 


右回転 
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ひと通りいじくって使い勝手をのみこん 
だら X 民 OTO.S のバスエラー回避部かを切 
ってしまいましよう。さすがにこれは危な 
すぎるので。描画化理中に割り&んできた 
プログラムがバスエラーを起こした場合に 
も気まずいものがあるし。あと，このノ《ス 
エラー回避は読み込み側画像のエラー化理 
専門なので，をれ]^：!外のバスエラーだ!:ハ 
ングアップします。 

U 後，をの絵やぺージからはみ出すよう 
なパラメータの設定をしないように気をつ 
けましよう。 

蘭数の説明 

XROTO はいうまでむなく XC 列•応じ作 
られた関数で，数 K バイトのプログラム部 
し約 30 K バイトのデータ部に分けられま 
す。実際にらデータ部は X 民 OTDATO とし 
て別個に存在していて，プログラムが立ち 
上がったあとじ読み込みます。本来プログ 
ラムとデータは一体化していました。これ 
はほかの 0 S 上（自作と力 >) でも動かすこと 
を想定していたからで， Human のコマンド 
(この場合はディスク関係）は使いたくな 
かったのです。しかしをれだとリンクが長 
いので今回の投稿では作り直しています。 

なわ X 民 OTDATO のあるデイレクトリは 
XROTO . S のデータ文で決をされるので， 
ここを書き換えてしまえば，どこにフアイ 
ルがあろう t かまいません。 

X 民 OTO は iU 下の3つの関数から成り立 
っています。 

XROTOINIT (); 

ディスクからデータを読み込みます。プ 
ログラムが立ち上がったら，1回実行して 
ください。実斤しなかったら素直にバグる 
のみです。純正のグラフィックコマンドは 
「画面初期化コマンドを実行していない」 
ことを察知するとシカトしてくれますね。 
IOCS レベルからしてそういう構造になっ 
ていますが皆さんはこういうのを親切な設 
計だと思いますか？ 

IOCS といえばあのレジスタをビシバシ 
使うやり方はいただけません。一度作った 
値をメモリに待避しないでをのままレジス 
夕に巧してわいて使えるのが68000のプロ 
グラミングスタイルであり，68000の価値だ 
と考えます。 C のようにパラメータをスタ 
ックで渡すと力，，パラメータ群のセットし 
てあるメモリの先頭ポインタをスタックで 
渡すとかのほうがよいと思うのですがどう 
でしよう。アセンブラで組むときはまずス 
—パーパ、イザ モー ドにして， I / O ポートの 


操作は自力でやる人って多いと思います。 

WNDROTO ( PO , P 1) ； 

INT P 0 : 

入力画像のあるページを号 （0 〜 3) 
INT P 1 : 

画像を出力するページ番号 （0 〜 3) 

P 0 二 P 1 であってもかまわない。負数禁止。 
実際にプログラムがほしがっているのは 
各ぺージ番号ではなくて，各ページの座標 
(0， 0) のアドレスです。をれを P 0， P 1 
より計算して内部に控えてわきます。計算 
すは， 

アドレスニ $ C 00000+$80000 X ぺージ 

口 

おマ 

です。〇〜3口《外の値も受け付けます。た 
I :えば4だと $ E 00000, つまりテキスト 
V 民 AM を指•定できます。 X 民 OTO はが:大縮 
小回転しなければ，ただの圃像転送命令と 
して使えるので，たとえば， 
WNDROT 0(0,4) : 

としてテキスト V 民 AM じ絵を置いてわき， 
職， 

WNDROT 0(4.0) : 

とすれば，グラフィック VRAM に入力画像 
を置いてわく必要はなくなります。 

ただし， X 民 OTO はメモリのどこを指定 
しても実画面 512 X 512 ドットのフォーマッ 
卜（ X 方向のカウントが±2バイト， Y 方 
向のカウントが±1024バイト）として扱う 
ので，16をモードの絵を1ページ分松をし 
てもテキスト V 民 AM の全部を使ってしま 
います。 

XROTO ( XI . Y 1， X 2， Y 2. W ， H ， SX ， SY ， A ) ; 

int XI :入力画像の中心の X 座標 
int Y 1 :入力画像の中'じ、の Y 座標 
int X 2 :出力画像の中心の X 座標 
int Y 2 :出力画像の中心の Y 座標 
int W :出力画像の横サイダの1/2 
int H :出力画像の縦サイズの1/2 
int SX :横のお大縮小率（下位2バイトの 
み有効） 

int SY :縦のお大縮小率（下位2バイトの 
み有効） 

int A :回転角度 ±3900000 
中心の座標とはいわず t 知れたをの画像 
の縦と横の中心に位置するドットの座標で 
す力す，中心の1ドットが存在するためには 
画像のサイズが縦横！：もに奇数でなければ 
なりません。 

しかるに画像のサイズは1/2の状態で指 
定するので，サイズは必ず偶数になり真の 
中‘じ、ドットはなくて化わりに，候補の4ド 
ットが存在するかたもじなります。ではど 
うするのかというし4ドットのうちの任 


意の1ドットを中心 t して決めてしまって 
よいのです。どうせ精度はガタガタなので 
1〜3ドットの違いなど問題じなりません。 

ですが拡大縮小なしで回転角度が0, 30, 
60, 90,120の倍数のときはさすがに正確に 
動きますのでをのあたりも考慮してくださ 

い 0 

サイズを1/2で指定させるのはこの値で 
計算することが多いのし1/1の値から1/2 
の値を作ろうとずると，奇数だった場合に 
誤差が化てしまうからです（整数演算なの 
で)。精度はガタガタだ!:書きま したが、む 
るべくをうならないようにはしているので 
す。 

拡大縮小率の設定はややこしくて，イ壬意 
の拡大縮小率の逆数を16進数の固定小数点 
小数として考えます。小数点は下位2バイ 
卜のあいだに L って， $00. 00とします。 
概念としては， 

2倍拡大一1/2 一 $01 . 00/2 一 $00 . 80一 
$0080 

1/2縮小 一2/1 一 $01. 00 *2 一 $02. 00 
一$0200 
となります。 

実用的な計算法は， 
double A = 1.25 ; 

/* 実数によるわかりやすい表記*/ 
int SX ぶ Y ; 

SX = ( int )(1.0 / A * 256.0 ) : 
です。 

なゎ，いまの状態では縮小率は1/4までで 
す力す，この制限を加えているのは， XROTO . 
S の18斤 1 19斤だけですので変更するのは 
備単です。回転角度の制限は DIVS じよる 
図 4 


y 



XROTO . X 83 















* DEG ))； 

* DEG ))； 
10, >NASI, 


main() 

{ 

int a,b,c,sampx,sampy,ax,ay; 

short int x[128]; 

double DEG,SC,CO; 

FILE け i; 

DEG = pi() / 180.0; 
screen( 2, 0,1,1); 
home( 0,128,128 ); 
window( 0, 0,1023, 1023 )； 

fi = fopen( "XROTDAT0", "wb"); 
for( a = 0; a < 360; a += 3 ){ 

ax = (int)( 370.0 * cos( (double)a 
ay 三 (int)( 370.0 » sin( (double)a 
line( 512, 512, 512 + ax, 512 - ay, 
sampx = 512; sampy 三 512; 

c = a / 9 0 ； c = a- c 本 90; 
if( c > 45 ) c = 90 - c; 

CO =1.; 

SC = coa( (double)c * DEG ); 
for( b = 0 ; b <=127; b++ )( 

if( point(sampx ,sampy -1) 
if( point(sampx + 1,sampy -1} 
if( point(sampx + 1,sampy ) 
ir( point(sampx + 1,sampy + 1) 
if( point(sampx ,sampy + 1) 
if( point(sampx - 1,sampy + 1) 
if( point(sampx - 1,sampy ) 
if( point(aampx - 1,sampy - i) 

CO = CO + SC; 

if(CO > 1.){ 

CO = CO -1 ， ； 
pset(sampx,sampy,0); 
sampx += ax; sampy 牛 =ay; 


)； 


=0 
=1 
=1 
=1 
=0 




ay 

ay 

ay 

ay 

ay 

ay 

ay 

凸 y 


U ス h1 


#include 

#include 

finclude 

#include 

#include 


XMKDAT0.C 
" basic ©. h " 
"BASIC.h" 
" graph . h " 
" math . h " 
" stdio . h " 


を「作る」ので可変長になっています。 
また，この転送ルーチンの中で， 

LEA dl 6( An),An 

が使われています。これは嚴高速の32ビッ 
卜加減算命令なのですが，イミディエイト 
である dl 6 の部分はメインメモリ上の値な 
のでこれを変更したくば，またらや自己書 
き換えです。よってこのプログラムではひ 
とつの領域に2力所から書き換え動作を斤 
うことによっ•て，ひとつの転送ルーチンを 
作り出しています。 

XROTO は1ドット/20クロックの描画 
速度を持っているので， 256 X 256 ドットの 
晒像だと秒速7コマで聲き換えることがで 

回起 I ; 

通常の座標系の上に回転させた座標系を想ま 
し，その座標系上の一定領域（長方形）の中の 
座標を I ドットずつ順番に指をできるシステム 
を作る。 

通常の座標系上の一定領域（長方形）の中の 
座標を I ドットずつ順番に指をできるシステム 
も作る。 

そしてこの2つを同時に動かす。このときデ 
—夕の流れ（をけ巧し）力《， 

通常座標回転座標のとき画像回転型 
回転座標■-通常座標のとき座標回転型 
となる。 

回転座標を想定しても，ドットの並びはあく 


きまず。いろいろとサイズを変えて実験し 
てみましよう。 

あと注意が必要なのは VPAGE，HOME 
などの関数で，これらは垂直帰線期間を無 
視して動くので，垂直帰線期間待ちをする 
化理が別個に必要だ t いうことです 。 TES 
T 民 OT . C では# asm でやっている部みです。 
C で作ることもできます力;，アセンブラで 
2斤だと知っていると C を使う気になりま 
せん。 

X 民 OTO のお大回転化理はウソ臭いです 
ね。本当だったら 0 WFM 3 巧号の 「 view , 
exp 」 のようにホ広大した四角い1ドットに 
も回転化理を加えなければならないところ 


までも通常座標の方眼なので，そこに大きな無 
理が生ずる。それはドット画面に真の斜線が描 
けないのと同じである（階段になってしまう）。 
したがってドットが成の面面である限り，宾の 
画像回転は不可能であり，すべて疑似的なもの 
じなる。ハードウユアじよる回乾でもその例に 
もれずチラついている。 

回転処理に使う画像データはなるべくチラつ 
きを目立たなくするためじグラデーシヨンを多 
用してボカシ気ホに描くのがコツである。ゲー 
センに巧って確かめてみよう。本当に綺麗に回 
転させたくば何千をも使って色の補間をする処 
理が必要である。 


割り算の限界のことです。 

回転のアルゴリズム 

いろいろな回坛プログラムが出まわって 
います力3'，どれも似たような作りをしてい 
ます。僕は非常に奥が深いものかと思って 
さまざまな試みをしました。をの結果，誰 
もが最初に思いつくアルゴリズムが実は一 
番俊秀であることがわかってきました。な 
んか残念です。 

俯単に説明すると， 

「目的の画像より水平に1ライン分のデ 
—夕をサンプリングし，をれに回転化理を 
施し目的の V 民 AM に出力する。これを縦の 
大きさだけ繰り返す」 

「目的の画像より回転化理を施したライ 
ン上（つまり水平垂直を含むナナメ線）に 
1ライン分サンプリングし，をれを水平に 
変換して目的の V 民 AM に出力する。これを 
縦の大きさだけ繰り返す」 

わけです。前者を画像回較型，後者を座標 
回転型と僕は呼んでいます。 

この投稿は後者の座標回転型であり，描 
闽师穗が一定なため「描画速度が一まで次 
の絵を出すとき，前の絵をクリアすること 
なくそのまま上書きしてしまえる J t いう 
アニメ化理に好都合な特徴を持っています。 

晒像回転型は描画面穂が不定なので，同 
じ画像データでら縮小しているほど速く妙 
理が終わるような作り方が可能です。ある 
いは工夫が足りないと，拡-大縮小によって 
化理速度が違ってくるような作りじなって 
しまいがちです。またアニメ化理のときは 
いちいち前の絵をクリアする必要がありま 
す。こう普くと座標回転型に比べて惡いこ 
とずくめのようです力5'，小規模な化理にお 
いているので ゲームに はこちらのほうがよ 
く採用されるようです。 

2つのアルゴリズムは実はただ単にデ_ 
夕の流れが逆になっているだけだ，という 
ことに気がつかれましたか？ この2つは 
基本的には同じひとつのアルゴリズムです。 

いわれてみれば簡単な構造でアルゴリズ 
ムのうちに入らないか^しれません。回転 
化理の難しさはプログラムをのものよりも 
化理の概念やイメージをつかみにくいとこ 
ろにあるようじ思います。 

スピードアップのポイントは1ラインの 
較ををいかに速くするかにかかってわり， 
転送は普通ループで化理しているのでこれ 
を展開します。展開すると画面の横幅が固 
定されます力す，このプログラムでは自己書 
き換えじよって1ライン々の転をルーチン 


n fl n #1 n rl rt n 

\Mr )f 1/ )/ )/ \/ \/ \/ 


1234567890123456789012345678901234567890123 

1111111111222222222233333333334441 . 


84 Oh ! X 1990.8. 











を X 民 OTO では単にソフト的にドットを粗 
くしただりだったりします。 

i ： ころで，このウソ臭い回転，あのアフ 
夕ーバ_ナー（もちろん本物）が'やってい 
るのを知っていますか？ ここからは僕の 
憶測ですが，ア フター パ'— ナーの ハードは 
をれまでのセガの体感シリーズであるスぺ 

ハリ，エンデュ_ ロレー サ ー（マ イナ ー ） 

I :同じで，スプライトには拡大縮小機能し 
力，ありませんでした。 

了フタ ー バ ーナーは 2 M ノ《イトの民 AM 
(Uifl いた） を増設しを こに 回転 パター 
ンをこさえてパターン 持ちの回転化理をず 
るというパソコンライクな 作りを していた 
のです。 

改造のポイン h 

X 民 OTO では画像を小さく設定すれば当 
が化理が高速になります。力す，もうひとつ 
高速化する方法があります。をれはソース 
リストを書き換えるこになりますカミ， 

X 民 OTO.S の， 

197斤を有効にする 
200斤を有効じする 

201行を無効にする（コメント化する） 
210斤を有効じする 

こ^です。どうです？なかなかうまいこ 
とやったし思いませんか？ 

しかし本当はプログラムを皆さんが理解 
して，をのうえで自力で改造していただく 
のが理想です。ですが本気でプログラムを 
解説すると何ページあっても足りないので 
をれは謙めました。 

その他諸々 

回転という L すぐに「アサルト！」とか 
厂ダートフ オック ス（メタル ホーク でない 
ところがポイント。このゲーム好きなんで 
すけど廃れるの力 s ' 早いのです。しくしく。 
CD 買いました）の移植だ！」とか聞こえ 
てきをうです力す，をれは無理 t いう！ J ので 
す。 

化理速度の問題もありますがここを強調 
したいのです。 X 民 OTO は「1枚絵の回転」 
ですが，ナムコのシステム2は 「 BG 画-曲•の 
回転」です。 BG とは X 68000 に搭載のあのス 
プライト BG のことです。ですからまるっき 
り違うのた:いうことを理巧孚してく/ごさい。 
多くの人は回転ばかりに気を取られている 
ようですけど。 

しかし自分でプログラムを組もうとでも 
してみない限りをこまで考えないのは当然 
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}else{ 
ax = ay 


0； 


x[b] 


2 本 ax + 1024 本 ay; 


fwrite( (char *)&x, 2,128, fi ); 
printf( "%d¥n", x[127]); 


for( a = 0; a < 三 369 ； a += 3 ){ 

putw{ ( short int ) (sin( a » DEG ) 

putw( { short int ) (cos( a » DEG ) 


本 4096.0 ), fi 
本 4096.0 ), fi 


fclose( fi )； 
screen( 2, 0, 
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#include 

#include 

#include 

#include 

main() 

{ 

int 

int 

int 


TESTROT.C = 
"basicO.h" 
"graph.h" 
"doslib.h" 
"iocslib.h" 


a,b,c,d,SSP; 

XI,Y1,X2,Y2,W,H,SX,SY,A; 
a_frag; 


SSP = B_SUPER(0); 
C_CUROFF(); A_CLR_AL() 
CRTMOD(10 + 0x100 )； 

/ けけけ 》SAMPLES 

screen( 0, 2,1,1 )； 
window(0,0,511,511); 
apage(0); 

for(a = 0; a < 16; a++ 


palet( a, rgb{ 2*a, 2*a, 2*a ) 


filK 0, 0, 511, 511,15 ); 

fill {10,10, 501, 501 ,0 ); 

for(a = 0; a < 511; a += 64) { 

for(b = 0 ; b < 511; b += 64) { 
for(d = 0 ; d < 23 ; d + =4){ 
c=(a + b + c )-( (a + b + c 
fill ( a + d , b + d , a +50- d , b +50- d , c 


box( 256-128, 256—128, 256+128, 256+128,15 
filK 256-40, 256-40, 256+40, 256+40,15 )； 
filK 256-30, 200-30, 256+30, 200+30,10 )； 


vpage け）； 

SX = SY = 256 ； 
XI=Y1= 256; 
Y2 =128; 

W =128 ； 

H =128; 

A = 0; 
a_frag =1; 
XROT0_INIT(); 
WNDROT0(0,1); 

whiled) { 


15 


， NASI >)； 


15 ； 


#asm 

VDISP ： 


if( 

BITSNS( 

0x8 

)& 

0x80 ) 

A 

- = 1; 


/本 

4 key 本 / 

if{ 

BITSNS( 

0x9 

)& 

0x02 ) 

A . 

た 1; 


/本 

6 key 本 / 

if( 

BITSNS( 

0xE 

)& 

0x04 ) 

{ SX +=10 ； 

SY + = 

10; } 

/* OP1 key 

*/ 

if( 

BITSNS( 

0xE 

)& 

0x08 ) 

{ ! 

SX -=10; 

SY - 二 

10; } 

/ 本 OP2 key 

り 

if( 

BITSNS( 

0xA 

) & 

0x20 ) 

SX 

+ =10 ； 


/本 

XF1 key 

本 / 

if( 

BITSNS( 

0xA 

) & 

0x40 ) 

SX 

- =10 ； 


/本 

XF2 key 

»/ 

if( 

BITSNS( 

0xA 

) 左 

0x80 ) 

SY 

+ =10; 


/♦ 

XF3 key 

本 / 

if ( 

BITSNS( 

0xB 

)& 

0x01) 

SY 

-=10 ； 


/本 

XF4 key 

♦/ 

if ( 

BITSNS( 

0x7 

) & 

0x08 ) 

XI 

-=5; 


/本 

LEFT key 

本/ 

if( 

BITSNS( 

0x7 

) & 

0x20 ) 

XI 

+ = 5 ; 


/♦ 

RIGHT key 

♦/ 

if( 

BITSNS( 

0x7 

) & 

0x10 ) 

Y1 

-=5; 


/本 

UP key 

本/ 

if( 

BITSNS( 

0x7 

) & 

0x40 ) 

Y1 

+ = 5; 


/本 

DOWN key 

»/ 

if( 

BITSNS( 

0 X 0 

) & 

0x02 ) 

break ; 


/木 

ESC key 

*/ 


BTST. 

B 

#4 , $£88001 




/本 

贿が侍ち 

*/ 


XROTO . X 


85 












です。偉ぶった文章ですがをういうつらり 


はありません。 

なんか悲観的じなりましたカミ「このプロ 
グラムでは無理だ」という話です。ふたた 
び誤解のないようぉ願いします。もちろん 
僕は BG 回較に挑戦するつもりです（図5)。 

BG 回転機能を持ったハードを販売して 
いるのはいまのところナムコだけし野われ 
ます。をのアーケードマシンでもロクにな 
い機能を家庭用ゲームマシンに持ち込もう 
というのだから，（よくも悪くも）いかじ 
んでらないことを スーパー フ アミ コンがや 
ろうとしているかがわかると思いまず。コ 
ストが下げられなくて当が，発売が延びて 
当たり前 t いえますね。 

本本 水 

X 民 OTO ということは XR 0 T 1 カミある六ご 
ろうと容易に想像がつくわけですね。 X 民0 
T 1 は X 民 OTO の20%の処理速度向上を果た 
したものの，画面のサイズが128ドットまで 
に限られるの!:仮想画面の使用を強要され 
るという，面白くない副作用がぞくぞく t 
発をしたので，発表は X 民 OTO にさせてい 
ただきました。 XROT 1 が出ないのなら識 
別のために「 X 民 OT 」 に「0」をつけてわ 
く必要はないのですが，これは単に僕の気 
持ちの閒賴です。 


旅しまい 

いかがでしたか？このプログラムで 
X 68000 の限界のひ t つを示したという自 
信があります。柴田惇氏のいい回しを借り 
れば广すごい J し 思ゎうが「こんなもん 力，」 
と思ゎうが今 f 多の X 68000 ューザーの指針 
になるこ L は確かである，というところで 
しょう 力，。 あと僕としては「をの筋」は死 
語になってほしくないので，みんなで盛り 
返しましょう。いろいろ偉をうなことを書 
いてきま したが、 僕は Oh ! X 誌上ではあまり 
でしゃばれないような気がします。いまさ 
ら遅い 力、。 ではさようなら。 


73 ： BNE.B VDISP 

74 : 

7 己 ： #endasm 
76: 

77: if( a_frag == 1 ){ X 2 = 128 ; home(1 ,256, 0 ); } 

78: else { X 2 =128 + 256; home (1, 000 ,0 ); } 

79: 

80: a_frag 本 =—1; 

81 ： - 

82 ： XROT0( XI,Yl,X2, Y2, W, H, SX, SY, A )； 

83: 

84 : } 

85: CRTMOD( 8 + 0x100 )； 

86: C_CURON() ； VPAGE(1 )； 

87: B_SUPER( SSP ); 

88 :) 


図已回乾 BG システム 


画面(こ入る部みだけ描く < 
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======== XROT0.S =====: 

， G し OBL _XROT0,QO 
， Q し OB し XROT0_INIT 

，OLOBL WNDROT0 


ROT 0 ♦け 

» S V MOD £<<<*****<<*>******<*** 

_XROT0 : MOVBM.L D0-D7/AC-A4,REGBUF 

MOVBQ.L *$81, D0 
MOVEA.L #0,A1 
TRAP *15 
MOVB，L D0,SSPBUF 
MOVK.L USP,A0 
MOVE.L A0,USPBUF 

* ERROR CHECKS 

AND.W ♦$03FF,30(SP) 

AND.W «$03FF,34(SP) 
CMPI.W ♦128,26(SP) 

BHI.W BAD_HND 


零客本 

_B_SUPER 


IF 128 < H THEN ERROR 


:J ス h 3 


22 

23 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

36 

37 

38 

39 


MOVE.W 22(SP),D0 
DBQ.W BAD_BND 
CMPI-W «128|D0 
BHI.W BAD_BND 
CMP.W NOW—WIDE,D0 

BEQ.B GO " 

MOVE.W D0,NOW_WIDB 


IF W = 0 THEN ERROR 
IF 128 < W THEN ERROR 

W は前四のむを儀と巧じか 
n じなら書夕换えしない. 


»書》换无サブルーチ 
LEA.L 


MOVE.W 

ASL，W 


こ/ 拿拿«拿拿乘京>家< 

W LINB,A0 
22(SP),D0 
n,D0 


33 ノト • ヴトス々 *2 ♦• ケ♦ベ *3 — 卜-ブ 
本 BSR W LINE テ • 3 ベん一 ♦ ン 9 
拿 D0 = W 


SUBQ.W #1,00 * 

LOOP00 ： MOVE.W #$34D1|(A0)+ > #$34D1 = MOVE.W (Al) 

MOVE.L #$43E9-0000,(A0)+ * #|43B9_0000= LEA.L 0000 
DBRA.W D0,LOOP00 « 


MOVE.W 参拿 4E75,(A0) 


«$4B75 = RTS 


40: » 角 
41 ： GO ： 
42 ： 

43 ： 


ft JK h tij し拿♦拿拿！:家 < 拿拿拿♦拿拿 


MOVE . し 36(SP),D0 
MOVBQ.L #120,01 
DIVS.W D1,D0 


D0 二 A 

D0 = —120 …+119 


86 Oh ! X 1990.8. 
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113 
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116 

117 

118 

119 

120 

121 

122 

123 

124 

125 

126 

127 

128 

129 

130 

131 

132 

133 

134 

135 

136 

137 

138 

139 

140 

141 

142 

143 

144 
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150 

161 
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153 

154 
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156 

157 

158 

159 

160 
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162 

163 

164 

165 


0 

$000000 

$CC0000 

>XROTDAT0 


• DATA 

NOW WIDE ： .DC.W 

SAMPPL ： ， DC ， し 

PLAYPL ： .DC，L 

DATFILE ： ， DC，B 

，BSS 
.EVEN 

USPBUF ： ， DS，L 

SSPBUF ： ， DS，L 

BUSJERRO 氏： ， DS，L 
REOBUF ： ， DS，L 

LINEY ： .DS.W 

W_LINE ： ， DS，W 

XROTDAT0 : .DS.B 

XSDAT0 ： ， DS，B 

.END 


SWAP.W D0 
EXT . し DO 
ADD.L D1,D0 
DIVU.W D1,D0 
SWAP.W DO 
EXT ， し D0 
MOVE.L D0,D6 

* お送侧苗 ’ 化な送閒おを巧 * 


ASL 
し EA ， し 
MOVE ， L 
MOVEQ.L 
MOVE.W 
SWAP.W 


«2,D0 
XSDAT0,A0 
(A0,D0.W).D4 
#12,D7 
D4,D5 
D4 


* 合巧 MB 化 


MOVE.W 

30(SP),D0 


D0 = SCALE X 

MULU.W 

22{SP),D0 


D0 = W « SCALE X 

ASR.L 

#8rD0 



NEG.W 

00 



MOVE.W 

34(SP),D1 


D1=SCALE Y 

MULU.W 

26(SP),D1 


D1=H ♦ SCALE Y 

ASR，L 

#8,D1 



MOVE.W 

D5,D2 


02 = COS 

MOVE.W 

D4,D3 


D3 = SIN 

MULS•W 

DQ,D2 


D2 = X 拿 COS 

MULS.W 

D1,D3 


D3 = Y ♦ SIN 

SUB.L 

D3,D2 


D2 = X,COS - Y,SIN 

ASR，L 

D7,D2 


D2 = D2 / 4096 

MULS.W 

D5,D1 


D1=Y < COS 

MULS.W 

D4,D0 


D0 = X ♦ SIN 

ADD.L 

D0,D1 


D1=Y.COS 牛 X.SIN 

ASR.L 

D7,D1 


D1=D1 / 4096 

MOVEQ.L 

#10,D7 


AS し二 1024 A • イエンサ • ン 3 ウ 

MOVE ， W 

6(SP),D4 


XI 

MOVE.L 

8(SP),D5 


Y1 

ADD.W 

D2,D4 



SUB.L 

D1,D5 



ASL.W 

«1,D4 


* 2 

ASL ， し 

D7,D5 


» 1024 

MOVEA.L 

SAMPPL,A0 



ADDA.W 

D4»A0 



ADDA ， L 

D5,Ae 


な送明が アドレス 巧 巧 

\m が B 曲巧を樣け * け * 


MOVEA.L 

P し AYP し , A2 



MOVE.W 

14(SP),D0 


X2 

MOVE.L 

16(SP),D1 


Y2 

SUB.W 

22(SP),D0 


W 

SUB.L 

24(SP)|D1 


H 

ASL.W 

#1,D0 


拿 2 

ASL，L 

D7,D1 


♦ 1024 

ADDA.W 

D0,A2 



ADDA ， し 

Dl,A2 


lit 岛拍が アドレス巧巧 

な 1 •データ 

二 本の先巧ア 

K レス *: 

け > 

LEA.L 

XROTDAT0,A3 



MOVEA.L 

A3,A4 



MOVE.W 

D6,D1 


カクド 

ASL.W 

#8»D1 


1 ラインノテ • ータリ • ウニ 256 A •イト 

ADDA.W 

D1,A3 


X ホウコウノテ ‘ 一 ♦ a ミタ • シアト’レス 

MOVE.L 

D6,D1 



ADDI.W 

«90,D1 


90 « 3 S 270 

DIVU.W 

#120tDl 


120 ♦ 3 = 360 

SWAP.W 

D1 



ASL.W 

«8,D1 



ADDA，W 

D し A4 


Y ホ々コウノテ ’ ータ 3 ミク ’ シアト-レス 


239 

119 


パ ♦ 

S 巧閒巧データ 

ASR 二 a ル 1/4096 エンザ•ンヨウ 
D5 = COS 
D4 = SIN 


F さ换丈ルーチン J の LEA のイミデイエ ’ 


1 ホ向が大 *8 ル拍 a 


MOVE.W 

30(SP),D0 

拿 SCALE X 

MOVE.W 

22(SP)|D2 

* W 

ASL.W 

♦ 1,D2 

t 

MOVE.W 

D2,D7 

t 

SUBQ.W 

♦し D2 

拿 

LEA.L 

W し INE+4 ， A1 

拿 

CLR.W 

D3 

t 

TST.B 

30(SP) 

t IF SCALE 

BNE.B 

NEXT00 

t 


• 值を害き換える， 


< « ぞ巧ぶ大時の 1 


i 換え♦けけけけ 


し 0 OP01: 

CLR.W 

(Al) 



SUB.B 

D0,D1 

♦ D1 シ■キ々ナシなマワナイ 


BCC.W 

NEXT01 



MOVE.W 

(A3,D3,W),(A1) 



ADDQ，B 

#2,D3 

* DATA READ POINTER 

NEXTOl ： 

ADDQ.W 

16,Al 



DBRA.W 

D2,LOOP01 



BRA.B 

NEXT02 


» 指ち向 《 ル時の 

書き換え*けけけけ 


NEXT00: 

MOVE.W 

D0,D4 



LSR.W 

»8,D4 



SUBQ.W 

«liD4 


し OOP02: 

CLR.W 

(Al) 



MOVE.W 

D4,D5 


LOOP03 ； 

MOVE.W 

(A3.D3.W),D6 



ADD.W 

D6,(A1) 



ADDQ.B 

«2,D3 

* DATA READ POINTER 


DBRA.W 

D5,LOOP03 



SUB.B 

D0,D1 

* D1 シ■キカナシ々マツナイ 


BCC.B 

NEXT03 



MOVE.W 

(A3,D3.W),D6 



ADD.W 

D6,(Al) 



ADDQ.B 

參 2,D3 

t DATA READ POINTER 

NEXT03 ： 

ADDQ.W 

»6.A1 



DBRA.W 

D2.LOOP02 


»ぶ線 デ ー 

夕をバッ 

フ 7 じ巧し、化大な小化巧を化しておく。； 

« これは煤ホ巧が:大篇か化巧 


NEXT02: 

MOVE•W 

34(SP),D0 

t SCALE Y 


ASL.W 

26(SP) 

本 H 


SUBQ.W 

#1,26(SP) 



LEA.L 

LINEY,A3 

* A* ッフ r t ントウ 


MOVE.W 

26(SP),D2 



CLR.W 

D3 



TST.B 

34(SP) 

♦ IF SCALE Y > 255 ' 


255 THEN 巧か 


166 

167 

168 

169 

170 

171 

172 

173 

174 

175 

176 

177 

178 

179 

180 
181 
182 

183 

184 

185 

186 

187 

188 

189 

190 

191 

192 

193 

194 

195 

196 

197 

198 

199 

200 
201 
202 

203 

204 

205 

206 

207 

208 

209 

210 
211 
212 

213 

214 

215 

216 

217 

218 

219 

220 
221 
222 

223 

224 

225 

226 

227 

228 

229 

230 

231 

232 

233 

234 

235 

236 

237 

238 

239 

240 

241 

242 

243 

244 

245 

246 

247 

248 

249 

250 

251 

252 

253 

254 

255 

256 

257 

258 

259 

260 
261 
262 

263 

264 

265 

266 

267 

268 

269 

270 

271 

272 

273 

274 

275 

276 

277 

278 

279 

280 
281 
282 

283 

284 

285 

286 


«巧ホ向泣大時 
LOOP04: — 


LOOP05 ： 
し 0 OP06: 


CLR.W 

{A3) 

拿 

SUB.B 

D0,D1 

t D1 シ■♦カナシ々ママナイ 

BCC.B 

NEXT05 

t 

MOVE.W 

(A4,D3.W),(A3) 

t 

ADDQ.B 

#2,D3 

♦ DATA READ POINTER 

ADDQ.W 

#2,A3 

本 

DBRA.W 

D2, し OOP04 

本 

BRA.B 

NEXT06 

t 

巧小時け 

;» 本 « 掌拿本本本拿 :!; t * 本 《 ♦ > 本 


MOVE.W 

D0,D4 

t 

LSR.W 

#8,D4 

t 

SUBQ.W 

#1,D4 

本 

CLR.W 

(A3) 

t 

MOVE.W 

D4,D5 

拿 

MOVE.W 

(A4,D3.W),06 

t 

ADD.W 

D6,(A3) 

t 

ADDQ.B 

#2,D3 

t DATA READ POINTER 

DBRA.W 

D5, し 0 OP06 

t 

SUB.B 

D0,D1 

t D1 シ^>カナシ みマツナイ 

BCC.B 

NEXT07 

本 

MOVE.W 

(A4,D3.W),D6 

本 

ADD.W 

D6,(A3) 

t 

ADDQ.B 

♦ 2,D3 

t DATA READ POINTER 

ADDQ.W 

参 2,A3 

拿 

DBRA.W 

D2,LOOP05 

♦ 


* を 巧 個巧 « のな巧 け**けけけけいけ 
NEXT06 ： LEA ，し し INEY , A3 


MOVE*W 

♦ASR，W 

ASL.W 

NEG，W 

♦ADDI.W 

ADDI.W 


* お送閒始い * 


MOVE ， L 
M0VE，L 


26(SP),D0 
#1,D0 
#1,D7 
D7 

#2048,D7 
#1024,07 


*0008, 旦 US.ERRO 反 
#CANT,$0008 


LOOP07 ： MOVEA.L A0,A1 

BSR W^LINE 
ADDA.W U3 》 牛 ，40 
*ADDA，W (A3)+,A0 

ADDA.W D7,A2 
DBRA.W D0,LOOP07 

MOVE.L BUS_ERROR, $0008 

け V MODE end け拿け ** け *…* 

BAD_END ： 

MOVE.L USPBUF,A0 
MOVE•L A0,USP 
MOVEQ.L #$81, DO 
TST.L SSPBUF 
BMI NEXT08 

MOVEA.L SSPBUF,A1 
TRAP #15 

NEXT08: MOVEM.L REQBUF,D0-D7/A0-A4 

RTS 


» モの場沒ざのバスエラーが外化巧 
CANT ： LEA 8(SP),SP 

*LEA $FCQ000,A1 
CLR.W (A2)+ 

HTE 

け O T 


な進点 
D7 = W 

巧を点 
巧谊お 

拿本 > 

バスエラー巧!が化巧アドレス待巧 
オリジナルげ！外化巧アドレス 

巧巧侧ライン スタートアドレス 
1 ラインむ送 
わ送領巧《(更巧 
た送《巧讓更新（化巧点） 

巧 B 個を標更巧 

たお « ル-プ 

バスエラーが 1 外巧理アドレス化 » 

け * 


- バ - 
- バ • 


なのに 

にしよろとしていた。 


0 

X R 〇 T 0 . 


—XROT0_INIT: 

MOVEM.L D0—Dl,—(SP) 
MOVE.W が， - (SP) 

PEA DATFILE 
.DC.W $FF3D 
MOVE.W D0,D1 


巧をぶ 

END* 

INI' 


MOVE.L 

PEA 

MOVE.W 

.DC.W 

MOVE.W 
• DC.W 


#$7800+ $1E0,-(SP) 
XROTDAT0 > 

D1,-(SP) 

$FF3F 

Dl,-(SP) 

$FF3E 


LEA 6+10+2(SP),SP 

MOVEM.L (SP)+,D0-D1 
RTS 

け ROTO- 


DOS _C し OS 巨 


>WN D R O T 


巳 N D い♦パ 


MOVE.W 

LEA.L 

ADDA，L 

DBRA，W 


6(SP),D0 
$B8Q000,A0 
#$80000, A0 
D0,LOOP08 
MOVE.L A0,SAMPPL 
MOVE.W lO(SP),D0 
LEA.L $B8000Q,A0 
ADDA ， し #$80000, AO 
DBRA-W D0, し 0 OP09 
MOVE.L A0,PLAYPL 
RTS 


end 


スス 

レレ 

KK 
7 了 
のの 


00 

巧が 

ズ库を 
ィのの 
サ面® 

横田画 
の扣 M 
在を画 
現なが 



エリア 
ムエリ 
ラみエ 
グ达み 
口 «达 
プタ« 
え-数 
换デ冉 
き線角 
害な I 二 

♦本本本拿 拿 



5 0 0 
5 6 2 8 E 
+ 5 本 7 1 
111823$$ 


XROTO . X 87 













HEART •負けるが勝ち 


Ikeya Masahiko 池谷昌彥 


読者投稿による CARD . FNC を使用した S ランプグー 
けるが隙ち」といラ副題どおり，できるだけカードを取 
ラにゲームをすすめなければいけません。なお，このブ□ブラム 
の実行には1990年5月号で発表された CARD . FNC が必要です。 


私はじ I 前より自分でカードデータを作っ 
てゲームを作っていましたカミ，数度に々け 
て PUT するという方法では遅くて BASIC 
では使いものにならず弱っていました。を 
の点， CARD . FNC は BASIC でも十分実用 
になるので嬉しくなります。さっをしこ 
れを使って力ードゲームを作ってみました0 
ゲームの名前は HEART です。."負ける 
が勝も"副題をつけたい t 思います。こ 
のゲームは3人から6人用のトランプゲー 


ムです。4人でプレイするのがもつ t もノす 
ランスがとれるので，プレイヤーはコンピ 
ュータ3人!:人間ひとりの構成にしました。 



ゲー厶の内容 


ゲ—ムの ルールを 簡単に説明しましよう。 
まず，各プレイヤーは13枚ずつ手ネしを持 


ちます。親から順番に1枚ずつ手ネしを場に 


さらしていきます。このとき出せるのは親 
が出した台ホしと同じスート（記号）のカー 
ドだけです。どうしても出せない場合はな 
にを出してもかまいません。 

力ードの順位は，2，3，4，5，6， 
7，8，9，10， J ， Q ， K ， A の順に強 
くなっていきます（ただし違うスートのら 
のはもっとも弱い）。1巡した時点でもっと 
も強いカードを出した人が次の親になりま 
す。親は取った場ネしを自分のころに寄せ 
ます（手ネしには加えない）。このなかじハー 
卜の力ードがあったら，1枚じつき1点の 
ペナ ルテイ となります。 

手ネしがなくなった時点でペナルテイの計 
算をし，もっとも少ない人が次のゲームの 



嚴初の親じなります。 


1枚もハートを取らないこをクリア！： 
いいます。クリアのときはほかの人のペナ 
ルティ分13点がもらえます。クリアが2人 
のときは，6点ずつで余った1点は次回に 


持ち越されます。 


要するにハートのカードを取らないよ 
うにすればいいわけです力5'，ひとりでハー 
卜を13枚集めた場合だけは例外で，ほかの 
人から4点ずつもらえます。 

だいたい感じがわかったでしようか？ 



入力方法 


CA 民 D . FNC は1990年5巧号で発表され 


た X 68000 用カードゲーム支援ツールです。 
6巧号のディスクにも入っていたので，解 
碟して使ってください。; TF に CA 民 D.FNC 
を BASIC に組み込むまでの手順を示しま 


す。 

まず，ディスクを解凍します。6巧号の 
オマケディスクを B ドライブに入れた場合 


なら， 

A > LH-E B:GAMES 
とすると， GAMES 丄 ZH に入ったデータが 


UkU '0 Sr - 

———-. ?違めほ！;ぷ 


巧に, 

- ' .一二？ 

，'’ -•が丘 



A ドライブ'上に展開されます。 

ここで， BASIC 力，ら MAKE . BAS を実巧^ 
ずると自動的に CARD . FNC というファイル 
を作成します。できあがった CA 民 D . FNC は 


BASIC が入っているデイレクトリに入れて 


ください。 

次に， 

A>ED A :¥ BASIC 2¥ BAS に . CNF 

のように，エディタでコンフイギュレーシ 
ョンファイルを読み込みます。いちばん下 


の行に， 

FUNC = CA 民 D 

と書きカロえ ， ESC • E で七ーブします。これ 
で CA 民 D . FNC が組み込まれました。 

次に BASIC を起動してゲーム本体を巧 
ち么みまず。全部がち込んだら民 UN でゲー 
ムを始めてください。 

水 本本 


プログラムのシャツフル部分は CARD . 
FNC のサンプルである**99"からルーチン 
を焊借しました。このルーチンは私が使っ 
ていたものよりもよく混ざるようです。 

今後も CA 民 D . FNC を使ったトランプゲー 
ムを作っていきたいと思いますので，皆さ 
んよろしくわ願いします。 


[ U スト1 ] 


10 /享 

20 /♦ HEART 

30 /♦ programed by M.I•,May22• 90 

40 /拿 

50 screen 1,1,1■1:console ,,0 

60 int jj,bl ,b2,b3,b4,bb,in,f=0,rd=l 

70 dim int cc(51),c(3,12),pp(51),p(3,12),gg(3) 

80 dim int h(12),b{3),mai{3),kei(3),kuri(4),ten(4,3) 
90 dim atr naro(3) = { " 太が"•"ホ IT •" 巧子 " ， " 貴方 " J 
100 palet(1,0) 

110 /本 main program 
120 while fOl 


130 sc で打 （ 》 

140 play{) 

150 jd3() 

160 endwhile 
170 owari() 

180 end 

190 /♦ screen 

200 func scr 打 （） 

210 int i 

220 apage(3):vpage(15) 
230 fill(0,0,511,511,3) 

240 apage(2) 


88 Oh! X 1990.8. 

















250 box(0,0,511,511,15):box{1,1,510,510,15) 

260 line(2,144,509,144,15,&HFFFF) 

270 line(160,2, 160, 143,15,&HFFFF) 

280 line(320,2,320,143,15,&HFFFF) 

290 line(2•384,509,384,15I&HFFFF) 

300 line(280,145,280,383,15,&HFFFF) 

310 for i=0 to 4 

320 1ine(32l,i*24+24, 509, i*24+24,15,&HFFFF) 

330 next 

340 for i=0 to 5 

350 line(i»30+360,25,1*30+360, 143, 15,&HFFFF) 

360 next 

370 8ymboi(26,42," H EAR T", し 4 •しし 0) 

380 symbol (24,40,"H E A R T",1,4,1,13,0) 

390 symbol(376,6,"SCORE",2,1,1,15,0) 

400 for i=0 to 3 : symbol(324,1*24+53,nam(i),1,1,1,15,0):next 
410 for i=1 to 4 : symbol(i*30+341,29,atrS(i),1,1,li15,0) : next 
420 symbol(4 81,29，"合が"，し 1,1,15,0 ) 

430 8ymbol(348,154," る自の ハー ト " ， 1 • 1 • 1 • 15,0 ) 

440 for i=0 to 3 

450 symboK(i mod 2)*112+286,(1 ¥ 2)♦104+204,nam(i),1,1,1, 


470 symbol(8,428,nam(3),1,1,1,15,0) 

480 for i=0 to 3:kei(i)=0:next 
490 for 1=0 to 4 : kuri(i)=0：next 
500 endfunc 
510 /» play 
520 func play() 

530 while rd<5 
540 prep() 

550 splayO 

560 が 2(> 

570 endwhiie 

580 endfunc 
590 / 本 

600 func prep() 

610 int i,j,a,b,k,8 
620 /* music data set 
630 if rd=1 then { 

640 m_init() 

650 for i=l to 8 ： m_alloc(i,2000) ： m_asaign(i,i)；next 
660 m_trk(1,•'q8«23vl0o3tl 80132 e") 

670 m_trk(2,"q8®23vl0o3tl 80132 c") 

680 m_trk(3,"q8*32vl0o2tl0014 a") 

690 m_trk(4,"q5«56vl0o5tl 00116 aeae") 

700 m trk(5,"q7«56vl0o5t 8014 a") 

710 m trk(6,"q8®56vl0o6t 5012 o") 

720 田 _trk(7,Hq6®l vl0o4tl80c>8112dec#deo>dec#d8e8fsefgefge 

f8g8ab-gab_gab-ga4") 

730 田 — trk け， " q7ei9vl0o4t 55b8 . bl6<d4>a8 . bl6<c>b8b8116a が # g 

a4d4b8.bl6<d4>a8.bl6<c4>b8b8116ab<o>Bg4") 

740 } 

750 /» deal 
760 apage(l) 

770 filK(rd-l)»30+33 1,25,( rd-l)<30+359,47,0) 

780 fill(rd*30+331|25,rd*30+359,47,5) 

790 for i=l to 4rsymboK1*30+341,29,atr$(i),1,1,1,15,0) : next 
800 if rd=l then { 

810 symbol (184,40," ルールの技巧は " ， 1, ししけ ，0 ) 

820 8=861(176, 96, l,l)；if a=l then rule() 

830 ) 

840 random! ze (val(midi (timet, 4,2 )-fritfhtt( timet, 2))) 

850 for i=0 to 51:cc<i)=i+l：next 
860 for i=0 to 3: 田 ai(i)=0:next: 田 ：： 13 
870 if b= 2 or r 过 >1 then ( 

880 er upma() 

890 symbol (200, 24 ， " シャツフル " •1•1•1, け • 0) 

900 8yinbol(224|58 •" 及び " 1,1,1,15,0) 

910 ay 田 bol(200,88 •" 力ード配巧 " • 1,1 • 1 • け ，0 ) 

920 ) 

930 fill{40,168,240,200,5) 

940 ay 田 bol(64,176 •" ちよつと待つて下さい " ，しし 1,15,0) 

950 for 1=0 to 12 ： h(i)=0：next 
960 for i=0 to 99 

970 a=int(rnd{)*52):b=int{rnd()*52) 

980 k=cc(a)' ： cc{a)=cc{b) : cc(b)=k 

990 next 

1000 fill(40,168,68,200,3) 

1010 for i=0 to 51 

1020 if cc(i)=l then pp(i)=13:continue 

1030 if cc(i)=14 then pp(i)=26：continue 

1040 if cc(i)=27 then pp(i)=39：continue 

1050 if cc(i)=40 then pp(i)=52：continue 

1060 pp(i)=cc(i)-1 

1070 next 

1080 fill(69,168,96,200,3) 

1090 for i=0 to12 

1100 c(0,i)=cc(i) : p(0,i)=pp(i) 

1110 c ( し i)=cc ( い 13) ;p(l ,1)=99(1 + 13) 

1120 c(2,1)=cc い +26):p(2,i)=pp(i+26) 

1130 c(3,i)=cc(i+39) ： p(3,i)=pp(i+39) 

1140 next 

1150 for i=0 to11 

1160 for j=i+l to12 

1170 for k=0 to 3 

1180 if p(k,i)>p(k,j) then ( 

1190 a=p(k,i) : p(k,i)=p(k,j) : p(k,j)=a 

1200 a=c(k,i):c(k,i)=o(k,j) ； c(k,j)=a 

1210 ) 

1220 next 

1230 next 

1240 fill(96,168,96+(1+1)*12,200,3) 

1250 next 
1260 er_upma() 

1270 plccl() 

1280 if 8=1 then { 

1290 click() 

1300 apage け）： fill(0,0,511,511,0) : apage(1) 

1310 1 

1320 rokba() : htmai() 

1330 /» play order 
1340 if rd=l then { 

1350 symbol (184, 24," 巧ををみめます "• ししし 15,0) 

1360 symbol (176,56," いい時にマウスを " ， 1 • 1,1,15 • 0 ) 

1370 aymbol(208|88," クリツク "• し 1,1,15 • 0 ) 


1380 mouse( 1 ) 

1390 symbol ( 140, 177, "が 度 巧"，しししし 0) 

1400 repeat 

1410 jj=int(rnd( )»4) 

1420 fill(96, 177,128,192, 15) 

1430 symbol(96,177,nam(jj),1,1,1,1,0) 

1440 msBtat け， j ,a,b) 

1450 until a<>0 or b<>0 

1460 mouse(0) 

1470 wait(50):er_upm8() 

1480 } else symbol(96,177 • nam( j j ) + " がみネリ"， 1,1, しし 0) : wai t け 0 > 

1490 endfunc 
1600 /» play 
1510 func splay() 

1520 repeat 

1530 bl=0：b2=0：b3=0:b4=0:bb=l 

1540 saplay{) 

1550 jdl() 

1660 m=m—1 

1570 until m=0 
1580 endfunc 
1590 /t 

1600 func ssplay() 

1610 while bb<5 

1620 if jj> = 0 and jj < = 2 then { 

1630 if bb=l then { 

1640 comK ) : bb=2: jj = jj + l 

1650 if jj=3 then you() : jj=0:bb=3:continue 

1660 ) else if bb=2 then { 

1670 com(2,b2) : bb=3:jj=jj+1 

1680 if jj=3 then you() : jj=0：bb=4:continue 

1690 ) else if bb=3 then { 

1700 com(3,b3):bb=4:jj=jj+1 

1710 if jj=3 then you() : bb=5 

1720 } else if bb=4 then com(4,b4):bb=5 

1730 ) else if jj=3 and bb=l then you() : jJ=0：bb=2:continue 

1740 endwhiie 

1750 endfunc 

1760 /♦ com play as lat player 
1770 func CO 田1() 

1780 int i,is,hm=0,sm=0,bc=0 
1790 d8ban(jj) 

1800 for i=0 to m—1 

1810 if p{jjIi)>13 and p(jji1)<27 then hm=hm+l 

1820 if p(jj,i)<14 then amzamf1 

1830 next 

1840 while bc=0 

1850 if hm>0 then { 

1860 i=8m 

1870 if p(jj fi)<17 then bc=l : break 

1880 if p(jj,i)<18 and h(0)+h(1)+h(2)>=1 then bc=l：break 

1890 if p(jj,i)<19 and h けい h(U+hUl>=：2 then bos 1：break 

1900 if p{jj,i)<20 and h(0 》 》h(1 》拿 h(2)>0 then bc=l:break 

1910 if p(jj,i)<21 and h(0)*h(I)»h(2)*h(3)>0 then bc=l:br 

1920 if p(jj,i)<22 and h(0)«h(1)»h(2)«h(3)>h(4)>0 then be 

=0:break 

1930 if m<=5 and m=hm then bc=l : break 

1940 ) 

1950 repeat 

1960 i=lnt(rnd( い田） 

1970 until p(jj,i)<14 or p(jj,i)>26 

1980 bc=l 

1990 endwhiie 

2000 is=i : bacd(jj,is) 

2010 bl=p(jj,is) : p(jj,i8)=0:c(jj,i8)=0:b(Jj)=bl 
2020 if bl>13 and bl<27 then (JJ)=bl：h(bl-14)=1 

2030 for i=0 to m-1：cc(i)=c(jj,i)：pp(i)=p(jj,i) : next 
2040 cdleft(ia) 

2050 for i=0 to m-1:c(jj,i)=cc(i)：p(jj,i)=pp(i) : next 
2060 if jj=2 then wait(16) else wait(30) 

2070 endfunc 

2080 /京 com play as 2nd to 4th player 
2090 func com(q,id) 

2100 int i,ia,hm 三 0,sm=0,ap=0,besQ 
2110 过 9ban(jJ》 

2120 for i=0 to m—1 

2130 if p{jj,i)>13 and p(jj,i)<27 then hm=hm+l 

2140 if p(jj,i}<14 then 8m=sm 牛 1 

2150 if (p(jj,i)-l)¥13=(bl-l)¥13 then ap=ap+l 

2160 next 

2170 while bc=0 

2180 if ap=0 then { 

2190 if am+hm>0 then ia=sm+hm-1:b(jj)=0:bc=1:break else { 

2200 is=m-l : b(jj)=0:bc=l : break ) 

2210 1 

2220 if ap>0 and (bl>13 and bl<27) then { 

2230 switch q 

2240 case 2:is=scom2(hm,s 扣）； break 

2250 case 3:is 三 sco 扣 3(hm,sm):break 

2260 case 4 : ia=scom4(hm,8m) 

2270 endswitch 

2280 if i3>0 then bc=l 

2290 if bc=：0 and p( jjism) <22 then is = sm：bc=l : break 

2300 if bc=0 and p(jj » sm)>21 then ia=8m+hm-1:bc = l:break 

2310 ) 

2320 if ap>0 and (bl<14 or bl>26) then { 

2330 switch q 

2340 case 2 ; i8=sscom2() : break 

2350 case 3:is 二 ss 巳 om3():break 

2360 case 4 : ls=ascom4() 

2370 endswitch 

2380 bc=l 

2390 } 

2400 endwhiie 
2410 bacd(jj,is) 

2420 id=p(jj,is):p{jj,i3)=0:c(jj,i8)=0 
2430 if ap>0 then b(jj)=id 

2440 if id>13 and id<27 then gg(jj)=id:h(id-14)=l 
2450 for i=0 to m_l:cc(i)=c(jj•i 》 ：pp(i)=p(jj•i):next 
2460 c 过 left(is) 

2470 for i=0 to m-1：c(jj,i)=cc(i)：p(jj,i)=pp(i) : next 
2480 if jj=2 then wait(15) else wait(30) 

2490 endfunc 
2500 / 本 play you 
2510 func you() 
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2520 int i,i3,x,y,l,r,ap=0,bc=0 
2530 dabanO) 

2540 if bl>0 then { 

2550 for i=0 to m-1 

2560 if (p(3,i)-l)¥13 = (bl-l)¥13 then ap=ap+l 

2570 next 

2580 ) 

2590 while bc=0 

2600 ayrabol(176|48 •" 出したい々ードを " •1• しし 15 • 0 ) 

2610 3ymbol(208,84 •" クリツク "• 1,1• しけ • 0 ) 

2620 mouse( 1 ) 

2630 msarea( 49,401,502 ,495.) : 3etmspos( 64,432 ) 

2640 repeat 

2650 m88tat(x,y,l,r) 

2660 until1O0 or r<>0 

2670 mspos(x,y) 

2680 mouse(0):er_upms() 

2690 if m>9 then iB=(x-48)¥34 else is=(x-48)¥50 

2700 if is>m-l then dame() : wait(40> : er upma() : continue 

2710 if b い 0 and ap>0 and (p(3,is)-1)¥13 <>(bl-1)¥13 then ( 

2720 dame():wait(40) : e し up 田 a() : continue 

2730 ) else bacd(3,is):b(3)=p(3,is);bc=1 

2740 if bl>0 and ap=0 then b(3)=0 

2750 switch bb 

2760 case 1:bl=p(3,is)：break 

2770 case 2: b2=p(3,is) : break 

2780 case 3: b3=p{3,ia) : break 

2790 case 4: b4=p(3,ia) 

2800 endswitch 

2810 if p(3,ia)>13 and p(3,is)<27 then gg(3)=p(3,is);h(gg(3 

)-14)=l 

2820 p(3,is)=0;c(3,i8)=0 

2830 for i=0 to m-l ： cc(i)=c(3,i):pp(i)=p(3,i) : next 
2840 cdleft(iB) 

2850 for i=0 to m-1:c(3,i)=oc(i):p(3,i)spp(i)：next 

2860 fill(2,385, 509, 509,0) ： m=m-l 

2870 pledj) ； m=m+l 

2880 endwhile 

2890 endfunc 

2900 /♦ judge1 

2910 func jdl() 

2920 int I,j,a 

2930 dim int ba(3) 

2940 for i=0 to 3 ： ba(i)=b(i) : next 

2950 for i=0 to 2 

2960 for j=i+l to 3 

2970 if b(i)<b(j) then a=b(i) ： b(i)=b(j) : b(j)=a 

2980 next 

2990 next 

3000 for jj=0 to 3 

3010 if b(0)=ba(jj) then kachi(Jj):wait(40):break 

3020 next 

3030 a=inai( jj) 

3040 for i=0 to 3 
3050 if gg{i)>0 then { 

3060 inai{ jj)=mai( j j) + l ； htcd( jj,i) : htmaiO : gg(i)=0} 

3070 next 

3080 if mai(jj)>a then ha { 田 ai(jj)-a);wait(40) else ha0{) : wait 
(40) 

3090 mkbaO 

3100 endfunc 
3110 /t judge2 
3120 func が 2() 

3130 int i,J,a,b,cla 

3140 田 _play ( も） 

3150 apage(0) 

3160 145,509,383,8) 

3170 box(64,208,448,352,15,&HFFFF) 

3180 line(65,256,447,256,15,4HFFFF) 

3190 for i=0 to 2 ； line(65,1*24+280,239,i*24+280,15,4HFFFF) 
3200 line (313, い 24 + 280,375 ，り 24 + 280,15 •&HFFFF) 

3210 next 

3220 line(120,209,120,352,15,tHFFFF) 

3230 line(176,209,176,352,15,IHFFFF) 

3240 line(240,209,240,352,15,&HFFFF) 

3250 line け 12,209 , 312, 352,15,&HFFFF) 

3260 line(376,209,376,352,15,&HFFFF) 

3270 aymbol(160,168," 巧 " +at パ （ rd) + | •回 巧点れ節 " •1, し 2,15,0 ) 

3280 symbol(12 4,2171" ハ - 卜 "• しし 1,15 • 0 ) 

3290 aymbol( 124,237 •"巧 校 " • 1,1 • 1 • 15,0 ) 

3300 symbol (184,217 •" 今回の " • ししし 15 • 0 ) 

3310 symbol ( 184,237 ," 巧 お " ， 1,1 • 1 • 15,0 ) 

3320 symbol (244, 217•" 前回から "• ししし 15 • 0 ) 

3330 symbol (244,237," の » 巧点 " ，し 1,1,15|0) 

3340 symbol (320,217," が 正 後 " • 1, しし 15, 0) 

3350 symbol (320, 237 ," の巧お " • 1, し 1,15,0 ) 

3360 8ymboi(380,217|" ホ回への " ，し 1,1 • 15,0 ) 

3370 symbol( 388,237 , " 度巧点 "• ししし 15,0 ) 

3380 for i=0 to 3 

3390 symbol( 76, i*24+26l,nam(i),1.1,1.15,0) 

3400 if mai(i)>9 then { 

3410 aymboK 132,i*24 + 261,8tr$(mai( i) ) , 2,1,1,15,0 ) 

3420 } else symbol(148,i*24+261,str$(mai(1)),2,1,1,15,0) 

3430 if mai(i)=0 then cla=cla+l 

3440 next 

3450 if cla=0 then { 

3460 kuri(rd)=13+kuri(rd-l) 

3470 for i=0 to 3:ten(rd,i) 古 - mai(i):next 

3480 ) 

3490 if cla=3 then ( 

3500 kuri(rd)=0 

3510 for i=0 to 3 

3520 if mai(1)=13 then ten(rd,i)=12 else ten(rd,i)=-4 

3530 next 

3540 ) 

3550 if cla>0 and cla<3 then { 

3560 kuri{rd)=13 mod cla + kuri(rd-1)mod cla 
3570 for i=0 to 3 

3580 if mai(i)=0 then ten(rd,i)=13¥cla else ten(rd,i)=- 田 a 

i(i) 

3590 next 

3600 } 

3610 aynbol(264,297,atr$(kuri(rd-1)),2,1,1,15,0) 

3620 symbol(398,297,str$(kuri(rd)),2,1,1,15,0) 

3630 for i=0 to 3 

3640 if ten(rd,i)>0 then ( 


3650 symbol (200, い 24 + 261,str$ (ten ( rd, i い ， 2, しし 15,0) 

3660 ) else symbol(184,i<24+261,str$(ten(rd,i)),2,1,1,15,0) 

3670 next 

3680 if cla=3 then { 

3690 for i=0 to 3 

3700 if ten(rd,i)>0 then ten{rd,i)=ten{rd,i)+kuri(rd-1) : b 

reak 

3710 next 

3720 1 

3730 if cla>0 and cla<3 then { 

3740 for i=0 to 3 

3750 if ten( rd, i ) >0 then ten ( rd , i ) =t.en ( rd, i ) +kuri { rd-1)¥c 

la 

3760 next 

3770 1 

3780 for i=0 to 3 

3790 kei(i)=kei(i)+ten(rd,i) 

3800 if ten(rd,I)>0 then { 

3810 symbol{336,i*24+261,atr$(ten(rd,i)),2,1,1, 15,0) 

3820 symbol(rd» 30+34 2, i* 24 + 53,3tr$ (ten( rd, i)). しししけ，け） 

3830 } else { 

3840 symbol(320,i*24+261,str${ten(rd,i)),2,1,1,15,0) 

3850 symbol(rd*30+334,i»24+53,str$(ten(rd,1)),1,1,1,15,0) 

3860 ) 

3870 fill(48l,i*24+49,509,1*24+71,0) 

3880 if kei(i)>0 then 1 

3890 aymbol(493,i*24+53,8tr${kei(i)),1,1,1,15,0) 

3900 ) else symbol( 485 • i*24 + 53 • str* (kei ( i )),1,1,1 • け , 0 ) 

3910 next 

3920 rd=rd+l 

3930 if rd<5 then { 

3940 ten(rd-l,3)=ten(rd-l,3)+1 

3950 for i=0 to 3:cc(i)=ten(rd-1ii)：next 

3960 for i=0 to 2 

3970 for j=i+l to 3 

3980 if cc(i)<cc(j) then a=oc(i):cc(i)=cc(j);cc(j) 

3990 next 

4000 next 

4010 for i=0 to 3 

4020 if cc(0)=ten{rd-l,i) then Jj = i -.break 

4030 next 

4040 ten(rd-l,3)=ten(rd-l,3)-l 

4050 symbol(176,40, Btrl(rd) + '* 回目をおめます "11,111,15,0) 

4060 8=861(176,96,2,2) 

4070 if 8=2 then f=1 : rd=5 

4080 ) else cliok() 

4090 apage(l) ： f111(0,0,511,511,0) 

4100 apage け）： fill け ， 144,511,511,0) : er_upm8() : apage(1) 

4110 endfunc 
4120 /» Judges 
4130 func jd3() 

4140 int i|j,a,b 
4150 if fOl then { 

4160 vpageO) 

4170 apage(0) ： fill(0,0,611,511,0) 

4180 for i=0 to 5 

4190 box(48+i*6,80+i»6,464-i* 6,432 -i*6,15) 

4200 next 

4210 filK 79,111 ,433,401,2) 

4220 kei(3)=kei(3)+l 

4230 for 1=0 to 3 ： oo(i)=kei(i) : next 

4240 for i=0 to 2 

4250 for j=i+l to 3 

4260 if cc(1)<=oc(J) then a=co(i):oc(i)=cc(j):oc{j)=a 

4270 next 

4280 next 

4290 for i=0 to 3 

4300 if cc(0)=kei(i) then jj=i:break 

4310 next 

4320 Bymbol(97,218,nain( jj )+" の tt M , 2,2,2,5,0) :m_play (7 ) 

4330 ayinbol(352,440," もう 1 度やりますか ", 1,1,1, け， 0) 

4340 s=8el(380,465.2,2) 

4350 if 8=1 then { 

4360 rd=l ： fill(0, 0,511, 511,0) 

4370 apage(l)0,0,511,511,0) 

4380 apage{2) ： fill(0,0,511,511,0) 

4390 vpage{15) 

4400 } else f=l 

4410 ) 

4420 endfunc 
4430 /* owari 
4440 func Qwari() 

4450 vpage(2) ： apage(1) 

4460 filU 0,01511 ,51 し 21 

4470 symbol (272,400," お致れ橡でした " •1•1,2,15 • 0 ) 

4480 ra_play(8) 

4490 endfunc 
4500 /♦ 

4510 func acora2(hm,sm) 

4520 int i,i8,bc=0 

4530 for i=0 to hm-1 

4540 i8=am+h 田 — 1-i 

4550 if p( jj.isXbl then bc = l :break 

4560 next 

4570 if bc=0 then is=0 
4580 return(is) 

4590 endfunc 
4600 /♦ 

4610 func scom3(hm , sm) 

4620 int i,is,bc=0 

4630 for i=0 to hm-1 

4640 issam+hm-l-i 

4650 if p(jj,is)<blor p{jj,is)<b2 then bc=l : break 

4660 next 

4670 if bc=0 then i8=0 
4680 return(ia) 

4690 endfunc 
4700 /t 

4710 func acom4(hm,am) 

4720 int i,i8,bc=0 

4730 for i 二 0 to hm-1 

4740 is=am+hm-l—i 

4750 if p(jj,i8)<bl or p(jj•is)<b2 or p{jj,is)<b3 then bo=l 

: break 
4760 next 

4770 if bc=0 then is=0 
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4780 

retur 打 （iB ) 

5880 

msarea( 176,48,288, 96) 

4790 

endfunc 

5890 

setmspos(232,70) 

4800 

/本 

5900 

repeat 

4810 

func sscom2() 

5910 

msstat 1 1 ,j,a,b) 

4820 

int i , ia 

5920 

until a<>0 or b<>0 

4830 

for i=0 to m-1 

5930 

mouse(0) 

4840 

i 曰 : 1—i 

5940 

er„upros() 

4850 

if (p{jj,is)-l)¥13=(bl-l)¥13 then break 

5950 

endfunc 

4860 

next 

5960 

/本 

4870 

return(is) 

5970 

func mkba() 

4880 

endfunc 

5980 

fill(3,145, 279,383 ,8) If ill(40, 168.240 ,200.15) 

4890 

/ 本 

5990 

for i=0 to 3 : symbol(i*56 牛 40,34 4,nam(i),1,1,1,15,0):next 

4900 

func sscoraS( ) 

6000 

endfunc 

4910 

int i , is,a=0 

6010 

/本 

4920 

if b2>13 and b2<27 then ( 

6020 

func dsban ( j ) 

4930 

for i=0 to m-1 

6030 

er—nis( ): symbol ( 1 08, 17 7 , nam ( j ) +'* の番 ••， 1 • 1 • し 1 , 〇 ) 

4940 

i8= の — 1—i 

6040 

endfunc 

4950 

if (p(jj,i3)-l)¥13=(bl-l)¥13 and p( jj.isXbl then a = 

6050 

/* 

L : break 

6060 

func kachi(j) 

4960 

next 

6070 

er—ms ( ) : symbol ( 48,177 , nam{ j い " の巧ち " ，し 1, し 5,0) 

4970 

if a=0 then { 

6080 

endfunc 

4980 

for i 二 0 to m-1 

6090 

/本 

4990 

ia=m—1-i 

6100 

func ha(ht) 

5000 

if (p(jj,is)-l)¥13={bl-l)¥13 then break 

6110 

syinbol(134,177, •• ハート " +str$ ( ht い " 巧"， 1 , し 1 , 1• 0 ) : m—play 

5010 

next 

(4) 


5020 

1 

6120 

endfunc 

目 030 

) else ia=sscom2 () 

6130 

/* 

5040 

return ( is ) 

6140 

func haO () 

5050 

endfunc 

6150 

symbol ( 134 ， 177 •" ハート無し"， 1•1•1,1 ， 0 ) :m_play(5) 

5060 

/本 

6160 

endfunc 

5070 

func sscom4 O 

6170 

/♦ 

5080 

int i,is,a=0 

6180 

func dame( ) 

5090 

if (b2>13 and b2<27 ) and (b3>13 and b3<27) then { 

6190 

er upms( ) 

5100 

for i=0 to m-1 

6200 

symbol (200,4 8," 出せません"， 1,1 •し 5,0) ： m„play(3) 

5110 

ia=m—1—i 

6210 

endfunc 

5120 

if {p(jj,is)-l)¥13=(bl-l)¥13 and p( j j , iaXbl then a= 

6220 

/* 

[ : break 

6230 

func bacd{j,i) 

5130 

next 

6240 

c—put(j*56+32,225,c(j,i 》）： m—play(1,2) 

5140 

if a=0 then ( 

6250 

endfunc 

5150 

for i=0 to m-1 

6260 

/♦ 

5160 

is= 扣 -1-i 

6270 

func plcd() 

5170 

if {p(jj,is)-l)¥13=(bl-l)¥13 then break 

6280 

int i 

5180 

next 

6290 

if m>9 then { 

5190 

) 

6300 

for i=0 to m-1 

5200 

} else if (b2>13 and b2<27) and (b3<14 or b3>26) then { 

6310 

c put(i*34+48,400,c(3.i)) 

5210 

for i=0 to 田一 1 

6320 

line(i*3 い 47,400 |i 拿 34 牛 47,496 •1) 

5220 

is=m—1-i 

6330 

m_play(1,2) 

5230 

if (p(jj,ia)-l)¥13=(bl-l)¥13 and (p(jj,is)<blor p{j 

6340 

next 

j , is)<b3) then a=l ： break 

6350 

)else { 

5240 

next 

6360 

for i = 0 to 扭 —1 

5250 

if a=0 then { 

6370 

c—put(i»50+48,400,c(3,i)) 

5260 

for i=0 to m-1 

6380 

m—play(1,2) 

5270 

is=m—1—i 

6390 

next 

5280 

if (p(jj,is)-l)¥13=(bl-l)¥13 then break 

6400 

} 

5290 

next 

6410 

symbol(16,45J,atr$(m),1,1,1,15,0) 

5300 

} 

6420 

endfunc 

5310 

)else if (b2<14 or b2>26) and (b3>13 and b3<27) then { 

6430 

/♦ 

5320 

for i=0 to m-1 

6440 

func htcd(jj,a) 

5330 

ie=m-1—i 

6450 

int a,b,h 

5340 

if (p(jj,i8)-l)¥13=(bl-l)¥13 and {p(jj,iB)<bl or p(j 

6460 

a=(jj mod 2)*112+317 ： b=(jj ¥ 2)*104+176 

i,ia)<b2 》 then a=l : break 

6470 

if gg(3)=26 then h=14 else h=gg(s)+l 

5350 

next 

6480 

c put{afmai{jj)*2,b,h) 

5360 

if a=0 then { 

6490 

line(a+mai{jj)»2-l,b.a+mai(jj)*2-l,b+96,1) 

5370 

for i=0 to m-1 

6500 

扣 —play(1,2) 

5380 

is=m—1—i 

6510 

endfunc 

5390 

if (p(jj,is)-l)¥13=(bl-l)¥13 then break 

6520 

/拿 

5400 

next 

6530 

func htmai() 

5410 

) 

6540 

int i 

5420 

J else is=SBcom2() 

6550 

for i=0 to 3 

5430 

returin la) 

6560 

fill((i mod 2)*112 + 294,(1 ¥ 2)»104 + 228,{i rood 2)*112 + 3 

5440 

endfunc 

10, (i 

¥ 2)*104+244,0) 

5450 

/* 

6570 

symboK(i mod 2 )* 112 + 294 , ( i ¥ 2 )* 104 + 228,str$(mai ( i )) , 

5460 

func cdleft(k) 

ししし 

,15,0 》 

5470 

int i 

6580 

next 

5480 

for i=0 to 扣 一 k:cc(k+i)=cc(k+i+1 ): pp(k 牛 i ) =pp(k+i 牛 1 ): 打 ext 

6590 

endfunc 

5490 

endfunc 

6600 

/» 

5500 

/本 

6610 

func wait 11) 

5510 

func ael(x,y,m,n) 

6620 

int i 

5520 

int i,j,a,b 

6630 

for i=0 to t 本 100: 打 ext 

5530 

str ram, 打打 

6640 

endfunc 

5540 

switch m 

6650 

/本 

5550 

case 1 : mm= "必 愛"： break 

6660 

func er upms () 

5560 

case 2:mra=" O K" 

6670 

fill(161,3,319,143,0) 

5570 

endswitch 

6680 

endfunc 

5580 

switch n 

6690 

/本 

5590 

case l:nn = "不 要 " ••break 

6700 

func er ms () 

5600 

case 2: 打 n =" 古める " 

6710 

filK 40,168,240, 200,15) 

5610 

endswitch 

6720 

endtunc 

5620 

fill(x,y,x+56,yf24,15) ： fill(x+72,y,x+128,y+24,i5) 

6730 

/本 

5630 

symbol(x+4 • y+4,mm , 1 , 1 , 1 , 1 , 0) 

6740 

func rule い 

5640 

symbol ( x+76,y+4,nn,l,l,l,l,0) 

6750 

apage(0} 

5650 

mouse(1 》 

6760 

fill(2,145,509,383,8) 

5660 

msarea(x+1 , y+1 , x 牛 127 , y+23) 

6770 

symbol (1 96 , 160 ," ル ー ル"， 1 , 1 •1• 15 • 0 ) 

5670 

setmspoa(x+28,y 午 8 ) 

6780 

symboK 60,19 0,"1 : カードの強さは A • K • Q • J • • • 4 • 3 , 2 の巧 , 

5680 

repeat 

ししし 

15,0) 

5690 

msstat(i , j , a , b) 

6790 

symbol( 60,20 8, "2 : 各自が 1 はづつ同じな巧を出さねばなり 

5700 

until a<>0 or b<>0 

ません 

，"，ししし 15,0) 

5710 

m8pos(i,j ) 

6800 

symbol { 120,225," 但しキ持ちが無ければ、何でもかまぃません 

5720 

mouse(0) 

"，しし 

,1 1 15,0) 

5730 

i f i <x+64 then ( 

6810 

symbol ( 60,243, "3 : * も巧ぃ化を出した人が 4 な全が化りま 

5740 

fill(Xry,x+56,y+24,1 ) : symbol(x+4,y+4,mm,l,l,l,15,0):s=l 

す .. • 1 1 

, 1 •し 15,0) 

5750 

symbol{x+4,y+4,mm,1,1,1,15,0) : a=1 

6820 

symbol ( 60,261, "4 : 取った中にハートがあれば 1 蚊じつき - 

5760 

) else { 

1 点 .. 1 

しし 1,15 ,0) 

5770 

fill(x+72,y,x+128,y+24,1 ) 

6830 

symbol ( 60,279,-5 : 持ち化が無くなるまで巧り返しまず " ，し！ 

5780 

symbol(x+76,y 牛 4,nn,l,l,l,15,0):s=2 

，し 15, 

,0) 

5790 

} 

6840 

symbol ( 60,297, -e : プラスホはハートを巧らなかった人で々 

5800 

return ( s ) : wait(40) 

けます 

"，ししし 15,0) 

5810 

endfunc 

6850 

symbol ( 120,314, "1 人の時 ... +13 点，’，ししし 15,0 ) 

5820 

/* 

6860 

symbol ( 120,33 し " 2 人の時 . • • + 6 点、巧りは巧り越し"， 

5830 

func click () 

1.1,1. 

,15,0) 

5840 

int i , j ,a,b 

6870 

symbol ( 60,349, '7 : 1 人でハート 13 巧化れば +12 点、化の 

5850 

8ymbol(176,48 •" よければマウスを"•し 1 • 1 • 15 • 0 ) 

人は- 


5860 

sym わ 01(208, 84, " クリツク " ， 1,1,1,15,0 ) 

6880 

apage ( 1 ) 

5870 

mouse ( 1 ) 

6890 

endfunc 


どんどん，どんどんが力がなくなってゆく。どうしよ？ 金子聪 （18) 新‘揭识 
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トランジェント〕 7 ンドを作る 

亀田雅度 Kameda Masahiko 


KAME - DOS をちっと DOS らしく使ラための方法として， KAME - DOS の外部 
コマンドを作成してみましよラ。ディスク管理のほか，さまざまなプログラムがコマ 
ンドとして使用でさまず。こラいったちのが BASIC で記述でさるのでず。 


先月号でノーマル XI にも対応して，い 
よいよ本格的になってきました。もし X 1 
ユーザーでまだ KAME - DOS を入手してい 
ない方は，ぜ'ひバックナンバーなどから入 
力するようじしてください。 

6，7巧号のプログラムだけではなかな 
かをの威力を発揮しない KAME - DOS も， 
今月から紹介していく外部 コマン ドを活用 
すればをの世界が広がります。特にノーマ 
ル XI ユーザーには，ディスク関係の命令 
が turboBASIC に匹敵するようになるので， 
わ楽しみに。また，外部 コマンドの ノウハ 
ウが蓄穗していく t ユーザー自身の手で 
KAME - DOS ワールドを広げていくことが 
できるようになります（もちろん最初のを 
約どぉり， BASIC で)。 

図1階盾デイレクトリ 



このようじ，ディレクトリの下にまた下位 
ディレクトリを作ってファイルの整理をしや 
すくする構造を階属ディレクトリといいます。 
I 段目のことをルートディレクトリと呼んで， 
ここから「見える」のは，2段目だけで3段 
目が降は見えません。また， D 旧 I じいるときは 
ルートディレクトリや D 旧2とは関係なくなる 
ので，同じファイルるを使っても上♦きされ 
ません。本文中の「フルパス」というのは， 
ファイル名をルートディレクトリから全部表 
示したものです。鬥 LE 22 I をフルバスじする 
と， 

/ DIR 2/ DIR 22/ FILE 22 I 

じなります。ルートディレクトリは广ん（ス 
ラッシュ） です。カレントディレクトリ とし、 
うのは，現在自みのいるディレクトリで「/と 
か D 旧 I とか D 旧22」となります。 


とりあえず，今月から何回かじ分けて， 
普通の DOS にあるような命令を外部コマ 
ンドとして発表しながら，をの動作と作り 
方を説明しましょう。基本的に外部コマン 
ドも内部コマンドもに OMMAND . X 1 内に 
用意されてるもの），作りは同じなので 
COMMAND . X 1 の理解の肋けじもなると 
思います。 

をれでは，今月は 「 MD . X 1」 「民 D . X 1」 を 
して，特集と関連して 「 GLOAD . X 1」 
「 GSAVE ：. X 1」 を発表してみましょう。 

外部コアンドワールド 

リスト3カミ 「 MD . X 1」 です 。 turboBASIC 
でいうところの MKDI 民にあたります。下 
位デイレクトリをカレントデイレクトリの 
下に作ることです力す，雛しいところなので 
階層ディレクトリ全般について簡単に図1 
で説明してわきます。また，階層ディレク 
トリとは切っても切れない関儒にある CD 
(ディレクトリの変更）命令じついては， 
内部コマンドなので6月号に解説されてい 
ます（でも，6巧号ではちょっと手抜き解 
説が多かったと反省することしきりです）。 

反省ばかりしていてら進歩がないので， 
さっをく使い方に入りましょう。 

命令 ： MD ( MKDIR ) 

* ホ： MD 新規 ディレクトリネーム 
プログラム：リスト 3 

まずリスト3を巧ち込んでください。使 
用 BASIC は，いま自分の持っている INTE 
GRAL . X が動いているものならなんでら 
大丈夫ですに Z -8 FB 01 verl .0, turboBA 
SIC ， Z - BASIC ) 。用途別に自々で BASIC シ 
ステムを礫築してください。ただし CZ -8 
FB 01 では日本語入力ができないので，リス 
卜の一番最後に DATA 义としてまとめら 


れてるメッセージは，注釈斤のほうををか 
して日本語のほうは巧ち込まなくて結構で 
す。たとえばリストで， 

1650 LABEL " dl ": DATA エラーが 
発生しました！！ 

1660 'LABEL " dl ": DATA Error !! 
という 2 斤は， 

1650 ' 

1660 LABEL " dl ": DATA Error !! 
というようじします。これが 2 巧ずつ組に 
なっているので，それぞれ について 変更し 
てください。日本語入力ができて，しかも 
使用中に日本語表示ができる（をしたい） 
場合には（ディスプレイの閱係で表示でき 
ないこともある），をのまま入力してくださ 
い。む後，外部コマンドの入力形式はだい 
たい同じようなかたちになります。 

使い方： 

入力したら，カレントドライブかパスの 
通っているドライブに七ーブしてください C 
INTEG 民 AL X の コマンド ライン（[ X :/] 
のが態）から，セーブしたときのファイル 
名（この場合は 「 MD . X しか 「 MKDIR . X 1 J ) 
をタイプしてリターンキーを押してくださ 
い。 「 MD 」 力， 「 MKDIR 」 だけで，拡張子は 
いりません。 

6巧号でも書いたことですが，お張子が 
「• XI 」の BASIC ファイルは KAME-DOS 
の外部コマンドとして認識されます。見か 
け上は，内部コマンドの実斤となんら変わ 
りありません。また，コマンドラインから 
パラメータとして与えられる新規ディ レク 
トリネームの書式じついては，囲みを参照 
してください。 

パスカミ通ってなかったり，ファイル名を 
タイプミスしたときはエラーじなります。 
エラーが起きずに，しばらくする1：外部コ 
マンドがロードされて起動します。指定に 
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間違ぃがなければ，下位ディレクトリを作 
成して，パスに従って 「 C 0 MMAND . X 1」 

を 口ー ドしなゎして コマンド ラインに復帰 
しますに P / M でぃうリブート）。ここで， 
外部コマンド実行の際の注意点を挙げてゎ 
きましょラ C 

1) 外部コマンドのファイル名は，内部コ 
マン ドの コマン ド名にあたるものなのでわ 
かりやすくすること（片仮名などにすると 
あ！:で苦労します）。拡張子は「. XI 」にす 
ること D 

2) 外部コマンド実行中にブレイクして実 
斤を強制的に中止したときは，必ず 「COM 
MAND . Xlj を実行するところから始めて 
くださぃ。外部コマンドをブレイクしてを 
のまま民 UN するし変数がクリアされるの 
で最惡の場合暴まします。これは入力した 
プログラムをデバッグしてぃるときも同じ 
こ t で，エラーが出て止まったら，入カミ 
スを訂正してぃったん七ーブして ， 「COM 
MAND . Xlj を民 UN してをのコマンドライ 
ンから外部コマンドを実行するようにして 
くださぃ（図2)。 

3) 「 COMMAND . X 1」 は必ずパスの通っ 
てぃるドライブにセーブしても’ぃてくださ 
ぃ。リブートするときにパスの順におって 

「 COMMAND . X 1」 を探すので，みつから 
なぃと「リブートできません」い、うメッ 
七 ージが出て実行が止まります。 コマンド 
ラインからの実行のときとは違って，カレ 
ントドライブでもパスが通ってなぃと探し 
にぃきません。 

4) 外部コマンドからリブートした時点で， 
下位デイレクトリじぃてもすべてルートデ 
ィレクトリに戻されます。た t えば， [ A :/ 
TEST /] から 「 MD 」 を実行して戻ってく 
ると， [ A :/] になってぃる t ぃうことで 

ファイルネーム 

ディレクトリの名前も，を本的にそのディ 
スクフォーマットのファイル名と同じです。 

ファイル名の方はをマニュアルをみてもらう 
なり，6月号にもかし解説してわきました。 
turboBAS にの場合ディレクトリの拖張子は「. 

D 旧」じなるので，それじあわせてわきまし 
た。フルパスで指をもできますし，カレント 
ドライブからの指をもできます。図Iの D 旧22 
の下に D 旧33を作りたV、のなら，ルートから 
「MD /D 旧 2/D 旧の /D 旧33」か， D 旧のから 「MD 
D 旧33」です。消したい場合は， MD を RD じ変 
えてくどさい。 


す。これが外部コマンドと内部コマンドが 
見かけ上異なる唯一の点です。 

上記のうち，特に 2) が大切なので必ず守 
つてください。このほかにも外部 コマンド 
実行中にさまざまなエラーが発生する可能 
性があります力5'，をの場合はエラーメッ七 
—ジを出力し実行を中止して 「COMMAN 
D . X 1」 へ復帰しよう L します。エラーメッ 
セージは個々の外部 コマン ドが 持つ ている 
ものなので，統一されていません。 

ののことは，外部コマンド全般につい 
ていえることなので，これからも覚えてわ 
いてください。 

命令 ： RD ( RMDIR ) 

含式： RD 消去するディレクトリネーム 
プログラム：リスト4 

MD の逆で既存のデイレクトリを消しま 


図2外部コマンドの入力法 



上記のような手順を繰り返してください。 
いちいちディスクで実斤していると面倒なの 
で， G-RAM を MEM: じして実巧するといいでし 
よう。 COMMAND.XI や MD.XI も RAM ディスクじ 
すると速くなります。そのときも，入カミス 
で暴走してディスクの破壤が起こるかもしれ 
ないので，別のディスクじプログラムを入れ 
てわきましよう。 


す。使用 BASIC も，をの日本語部分の入力 
の仕方も MD と同じです。 

巧い方： 

セーブする際の注意や，実斤の仕方 じつ 
いても MD のところを見てください。機能 
的には turboBASIC のものと同じです。デ 
イレクトリ内にファイルが残っているとき 
は，消まできません。ファイルを DEL コマ 
ンドですベて消してから実斤してください。 

の《上，2つの外部コマンドを紹介しまし 
たが，これによって作成されたデイレクト 


リなどは完全に BASIC 心の互換性がある 
ので，ファイルのやりウも自由にできま 
す。 

でら， CZ -8 FB 01 には階層デイレクトリ 
機能がないので， KAME - DOS で作った下 
位デイレクトリには BASIC 側からはアク 
セスできません。なわ， BASIC のみならず 
MS - DOS フォーマット（2 D ， 2 HD ) とも互 
換性があるので， MS - DOS デイスクにデイ 
レクトリを作成しよう^すれば自動のにプ 
ログラム侧で判断して， MS - DOS フオーマ 


g リス M GLOAD . X 1 

1000 ■GLOAD.X1 Ver 1.0 By Kameda 

1010 » 

1020 DEFINT a—z:IF PEEK(&HD07F) THEN KLIST 0 
1030 CONSOLE 0,25 

1040 DEFUSRl=m opens : DEFUSR2=m_preop 
1050 » — — 

1060 iomm=PEEK( v_iomm) : badr$ = MEM$ ( v badr, 2,) : f f $=MEM$(v_ff, 2) 

1070 MEM$(s_ff,2y=MKI$(&H2000) — 

1080 baiz!=&HC0»acH100:MEM$(v_bsiz,2)=MKI$(bsiz! ) : POKE v_ioinm,l 
1090 POKE V—dn,PEEK(8_dn) :IF fe$(l) = け " THEN "!2,. 

1100 POKE &HE137,4：POKE v_inac,PEEK(s_mac4+PEEK(v_dn)) 

1110 IF PEEK(&HD07F)=0 THEN dirg=PEEK(&HE139) : POKE &HE139,8 

1120 » - ( MAIN ROUTINE ) - 

1130 * 

1140 GOSUB 1380 

1150 k = PEEK(v—stop) : IF k=3 THEN " ! 3" ELSE IF kO0 THEN "!" 

1160 CLS : f$=MEM$(v_fnam+13,3) ： k=PEEK(&HD07F) 
ii7e * - 

1180 IF f$="QL0" OR f$="gl0" THEN IF k THEN WIDTH 40,25,0,1 ELSE WIDTH 40 

1190 IF f$="GLl" OR f$="gll" THEN IF k THEN WIDTH 80,25,0,1 ELSE WIDTH 80 

1200 IF f$="GM0*' OR f$="gm0" THEN IF k THEN WIDTH 40,25,0,2 ELSE WIDTH 40 

1210 IF f$="GMl" OR f$="gml" THEN IF k THEN WIDTH 80,25,0,2 ELSE WIDTH 80 

1220 IF f$="GH0" OR f$="gh0" THEN IF k THEN WIDTH 40,25,1,2 ELSE WIDTH 40 

1230 IF f$="GHl" OR f$="ghl" THEN IF k THEN WIDTH 80,25,1,2 ELSE WIDTH 80 

1240 IF f$="GL2" OR f$="gl2" THEN IF k THEN WIDTH 40,25,0,1 ELSE WIDTH 40 

1250 IF f$="GL3" OR f$="gl3" THEN IF k THEN WIDTH 40,25,0,1：OPTION SCREEN 4 ELSE 
WIDTH 40 

1260 INIT：IF k THEN POKE v wfd0,PEEK(&HF8D6) 

1270 GOSUB 1380:IF PEEK(v_stop) THEN 
1280 , — 

1290 POKE v_iomm,1:CALL m devi : IF PEEK(v_stop) THEN "!" 

1300 IF PEEK(v_iofg)=0 GOTO 1320 — 

1310 POKE v_iomm,2;CALL m_devi:IF PEEK(v_stop) THEN " !’• 

1320 » 

1330 GOSUB "ending" 

1340 POKE iHE137,6;POKE v_iomm,iomra:MEM$(a_ff,2)=ff$;MEM${v badr,2)=badr$ 

1350 CONSOLE 0,24;IF PEEkT&HD07F) THEN KLIST 1 ELSE POKE 左 HE139,dirg 
1360 procea=proces-l : CHAIN process{proces) 

1370 » - { OPEN ) - 

1380 » 

1390 MEM$(v_badr,2)=MKI$(&H3000) 
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1400 

1410 

1420 

1430 

1440 

1450 

1460 

1470 

1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 

1630 

1640 

1650 

1660 

1670 


POKE v_ddrv+l,7,1 : POKE v_iofg,0:POKE s_eacp,0 : fe$=fe$(1) 
POKE v_od,l:d$=USR2(fe$) : fe$=RI 加 T$(fe ミ , PEEK(v—yen)) 

IF PEEK(v_stop) RETURN 

POKE v_abdr,1:POKE v_op,0:d ゎ USRl( fe $ ) 

MEM$(v_badr,2)=MKI$(&H4000) : RETURN 
• - ( END ) - 


LABEL "ending" 

CONSOLE 0,25:CLS:CFLASH 1：PRINT "PUSH SPACE" : CFLASH 0 
REPEAT:A$=INKEY$:UNTIL A$="" 

CLS：RETURN 

» - < ERROR ROUTINE ) - 


LABEL " ! 4 ••: RESTORE "m3" ：GOTO 1570 
LABEL "!3":RESTORE "m2"：GOTO 1570 
LABEL "!2":RESTORE "ml":GOTO 1570 
LABEL "!" : RESTORE "ra0" 

READ m$ ： BEEP ： CLS：CREV 1:PRINT m$;：CREV 0:PRINT 
POKE v_atop,0:GOTO 1340 


(DATA AREA ) 


LABEL "m0" :DATA エラーが発生しましを！！ 


•LABEL "mO" : DATA Error !! 

label "ml "： data ファイル.ネームを指定してください 

•LABEL "ml" : J)ATA Need FILE-NAME 

label "m2" :DATA ファイルがみつかりません 

»LABEL "m2":DATA FILE Not Found 

LABEL "m3":DATA リブートでさません 

■LABEL "m3" : DATA Not REBOOT 


■I リスト 2 GSAVE.Xl 

1000 »GSAVE.Xl Ver 1.0 By Kameda 

1010 » 

1020 DEFINT a-z:INIT:IF PEEK(&HDC7F) THEN KLIST 0 
1030 CONSOLE 0,25 

1040 DEFUSRl=m_opens : DEFUSR2=m_preop 
1050 , — — 

1060 CLS : LOCATE 10,10:PRINT "SAVE GRAM= [ 1] 96K" 

1070 LOCATE 10,12:PRINT " 12] 64K"：COLOR 5 

1080 LOCATE 10,14:PRINT "[apace]=GRAPHIC ON OFF":COLOR 7 

1090 LOCATE 10,1 6:PRINT " PUSH [1] or [2]"; 

1100 k=0 ： REPEAT ： a$=INKEY$(1):sx=VAL(a$) 

1110 IF a わ " ..THEN IF k = 0 THEN k=l：SCREEN ELSE k = 0：PALET 
1120 UNTIL l<=sx AND sx<=2：PRINT sx 
1130 * 

1140 ioram=PEEK{v iomm) : badr$=MEM$(v_badr,2):ff$ = MEM$(v_ff,2) 

1150 MEM$(s_ff,2T=MKI$(&H1800) : MEM$(v_badr,2)=MKI$( 左 H3000) 

1160 IF sx=l THEN baiz!=&HC0 零 &H 100 ELSE baiz!=&H60*&H100 
1170 MEM$(v_bsiz,2)=MKI$(bsiz!) : POKE v_iomm,1 
1180 POKE v_dn,PEEK(s_dn):IF fe$(1)="" THEN "!2" 

1190 POKE 左 H 巨 137,4:POKE v_mac,PEEK(s_mac4+PEEK(v_dn)) 

1200 IF PEEK(&HD07F)=0 THEN dirg 三 PEEK(&HE139):P05e &HE139,8 

1210 ， - ^ - { MAIN ROUTINE ) - 

1220 » 

1230 GOSUB 1520;IF PEEK{v_stop) <>0 THEN 
1240 MEM$(v_badr,2)=MKr$(&H4000) 

1250 * 

1260 i=l ： k=15：IF m=2 THEN k=l ELSE IF m=4 THEN k=2 
1270 IF sx=2 THEN 1330 

1280 POKE v_iomm,1:POKE v_od,2 : POKE v_iofg,2：POKE v_edr,0:CA しし m_devi 
1290 IF PEEK(v_8top) THEN "!" 

1300 POKE v_io 田 m,2:POKE v_od,2 : POKE v_iofg,2 : POKE v_edr,k;CAL し m_devi 
1310 IF PEBK(v_stop) THEN "!" - 

1320 fx$=MKI${&H2000) : fm$=MKI$(&H8000)+MKI$(1) : GOTO 1390 
1330 * 

1340 POKE v_io 由 m,1:POKE v od,2：POKE v_iofg,2:POKE v_edr,0：CALL m_devi 
1350 IF PEEK(v_stop) THEN "!" ELSE MEM$(v_badr,2)=MKI$(&HA000) 

1360 POKE v_od,2 : POKE v_iofg,2:POKE v_edr,k : CALL m_devi 
1370 IF PEEK(v_8top) THEN "!" 

1380 fx$=MKI$(&HC000) ： fm$=fx$+MKI$(0) 

1390 • 

1400 z=l ： f$=fx$+MKI$(0):IF m=2 OR m=4 THEN z=0 ： f$=fm$ 

1410 POKE v_zoku+2,z:MEM$(v_fazl,4)=f$ 

1420 POKE V od,2:MEM$(v_badr,2)=MKI$(&H300O)：CALL m_saved;CLS 
1430 IF PEEK(v_stop) THEN "!" 

1440 * 

1450 CFLASH 1：PRINT "PUSH ANY KEY"：CFLASH 0 

1460 REPEAT : A$ = INKEY$ : UNTIL A$<CLS:POKE &HE137,6 

1470 IF PEEK(4HD07F)=0 THEN POKE &HE139,16 

1480 POKE v_iomra,iomm ： MEM$(s_ff,2)=ff$ ： MEM$(v_badr,2)=badr$ 

1490 CONSOLE 0,24:IF PEEK(&HD07F) THEN KLIST 1 ELSE POKE &HE139,dirg 
1500 proces=proce8-l : CHAIN process(proces) 

1510 » - ( OPEN ) - 

1520 » 

1530 POKE v_d 过 rv+l,1,7;POKE v_iofg,0;POKE 8_eacp,0:fe$=fe$(1) 

1540 POKE v_od,2 ： d$=USR2(fe$) : fe$=RIGHT$(fe$,PEEK(v_yen)) 

1550 m=PEEK{v—mac):IF PEEK(v_8top) RETURN 

1560 POKE v_sbdr,1 : POKE v_op,3:d$=USRl(fe$):RETURN 

1570 • - ( ERROR ROUTINE ) - 

1580 » 

1590 LABEL "! 3RESTORE "m2";OOTO 1620 
1600 LABEL "!2":RESTORE "ml":GOTO 1620 
1610 LABEL "!" : RESTORE "m0" 

1620 READ m$:BEEP:CLS:CREV 1：PRINT m$; : CREV 0：PRINT 
1630 POKE V stop,0：GOTO 1440 

1640 ， - 二 - (DATA AREA ) - 

1650 LABEL "m0":DATA エラーが発生しました！！ 

1660 • LABEL ..m0":DATA Error !! 

1670 LABEL "ml":DATA ファイル.ネームを巧をしてください 
1680 * LABEL "ml":DATA Need FILE-NAME 
1690 LABEL "m2" ： DATA リブートできません 
1700 »LABEL "m2" : DATA Not REBOOT 


ットのディレクトリを作ります。ユーザー 
は フォーマッ 卜の違いを意識する必要はあ 
りません。これを使えば 「 X 68000 のディス 
クを XlturboZ で編集する」といったことも 
可能です。 

グラフィツクロー ダ/セー八' 

グラフィック特集にあわせて，画面の口 
ード/七ーブを斤うプログラムを KAME - 
DOS 上で開発しました。特集のほうのプロ 
グラムは turboZ オンリーです力《，この口一 
ダとセーノ《は X 1シリーズ全機種で使用可 
能です。 Z - BASKiU 外の標準 BASIC じは 
このような命令がなかったので， XI 間で 
の画像のゃりとりも多少便利になるし野い 
ます。詳しい説明は特集記事に謙るので， 
ここではをの紹介だけしてわきましよう。 
命令： GLOAD 

書式 ： GLOAD ファイルネーム 
プログラム：特集を參照 
使い方はほかの外部コマンドと同じです。 
特集のプログラムから子プロセス的に呼び 
出されるので，通常の外部コマンドとは少 
し異なります。 

命令： GSAVE 

書式 ： GSAVE ファイルネーム 
プログラム：特集を參照 
GLOAD と同じ。 

解説！プログラミング 

今月は短くて，しかも BASIC プログラム 
なので難しいことはありません。ですから 
「外部 コマンドの 作成作法 じついて」 を中 
心に展關してみましよう。 

第1部起動 

まず，コマンドラインからコマンド名カミ 

巧ち込まれました。 C 0 MMAND . X 1 はをれ 
が内部コマンドではないと判断して，ドラ 
イブにコマンドと同じフアイル名を探しに 
いきます。なければエラーで，あればお張 
子が「. X しかどうか（外部コマンドかどう 
.か）を見て処理を振り分けます（図3)。 

外部コマンドなら CHAIN して，をうじ 
ゃなければ民 UN します。ここが重要で， 
CHAIN によって COMMAND . X 1 で定義 
された変数がをのまま引き継がれます。外 
部コマンド側では必要に応じてをの変数を 
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図 3 外部コマンドの動作 



使うことになります。だから，実行中にプ 
ログラムを止めて再実行することができな 
いのです。これは必要な変数を何度も定義 
しないようにして，外部コマンド側の負担 
を軽くするためです。 

をれならば，ここでいう必要な変数とは 
なんでしょう？ 内部-外部に阀わらずコ 
マンドを実行するときには， KAME-DOS 
共通の DOOOh 番地に I 降に常•駐しているマシ 
ン語プログラムをアクセスします （7 巧号 
のアセンブルリストのこ！：）。マシン語オン 
リーで蘭発しているのならアドレスはラべ 
ルに固をできます力 S '， BASIC による開発だ 
とアドレスを変数に定義して，ラベルとし 
て使う必要があります。いわばこれらはグ 
口 ー バル変数で，コマンド内でのみ使われ 
るのが ローカル 変数 L いうところです。な 
ゎ， COMMAND . X 1 をリブートすると一度 
すべての変数をクリァするので，使用変数 
がたまりすぎることはありません。 

第2部実巧 

外部 コマンド はをの利用目的 によって 相 
当異なった作りになるので，一貢ではいい 
きれないらのがあります。ただ，大きく分 
ける I :次の3つになります。 

1) ファイルを 扱う コマンド 

2) ディスクを 扱う コマンド 

3) をれの《外のコマンド 

1) は，主に内部コマンドに採用されてい 
るもので COPY や DI 民などになります（も 
ちろん COPY と同じことをする外部コマン 
ドを作ることも可能です）。特徴として，フ 
アイルをアクセスする前には必ずをのファ 


イルを OPEN し，書き込んだあとには 
CLOSE す る^いうこ^ です。をのため 
OPEN / CLOSE ルーチンを呼びおす必要が 
あります。また，実際にファイルの中身を 
アクセス するルーチンも使われるでしよう。 
開発する場合は，一番面倒なコマンドにな 
ります。 

2) は F 0 民 MAT や DISKCOPY のこ^で 
す（今月は発表できませんが，をのうちに 
発表したいと思います）。これらはディレク 
トリと力 ， FAT ^力，，ランダムアクセスの部 
かがいらないので比較の衞単に離発できま 
す。マシン語ルーチンも低級な（ハードを 
直接アクセスする）ルーチンを使うのでわ 
かりやすくなります。 

3) は，特に KAME - DOS 上で關発する必 
要はないようなプログラムです。ご存じの 
とわり KAME-DOS はデイスクアクセスル 
ーチンの集合体です。をのうえで ディスク 
を使わないようなプログラムを動かしても， 
マシン語の常駐部分だけメモリの無,駄にな 
ります。開発環境も整備されていないので， 
このようなプログラムは発表しないつもり 
です。 

今巧の MD ， RD ， GLOAD，GSAVE は 1) に 
あたります。 MD ， RD の解説で，外部コマン 
ドの葬囲気をつかんでください。 

第 3 部リブート 

COMMAND . X 1 ヘリブートするときに 
は，をれ専用のマシン語ルーチンが用意さ 
れています。注意点は前に書いてある t わ 
りです。 GLOAD ， GSAVE に閱してはこの 
ルーチンを使わずに単なる CHAIN 命令で 

■ I リスト3 MD . X 1 


済ませています力;，普通はリブートルーチ 
ンを使います。最終的には CHAIN を使う 
ので， COMMAND . X 1 に戻ったときの結果 
は同じです。 

こ れは別に COMMAND . X 1 への リ ブー 
卜 だけじゃなくて， 「 PROCES $」 I ：いう変 
数で管理されているひとつ上の親プロ七ス 
へ戻るために使いまず。つまり ， COM 
MAND . X 1 というのは親プロセスというか 
たちになっています。 

MD と RD 

どちらのプログラムでらまず ， DEFUSR 
を定義しています。これらは先に解説した 
マシン語ルーチンのアドレスです。変数の 
頭に 「 M ， V ぶ」がついているのは COM 
MAND . X 1 からの持ち越し変数です。次に， 
いわゆる 「 OPEN 」 i 「デイレクトリ名が 
指定してあるかどう力’」のチェックをしま 

MS - DOS のディレクトリ 

MS - DOS フォーマツトのディレクトリ管理 
方まは， X 1のそれとちょっと違っています。 
下位ディレクトリの先頭じは，「.」「..」とい 
うファイル名が2つ記録されています。これ 
は MS - DOS では「カレントディレクトリ J と 
「親ディレクトリ」を表していて，そのクラ 
スタ番号も記録してあります。実際にこれら 
を使って管理しているかどうかはわかりませ 
んが ，X I じはこれに相当するものがありま 
せん。そこで， KAIVE - DOS では上記のようなフ 
ァイル名が出てきたら無視をみめ込みます。 

親ディレクトリのクラスタ番号は，内部ワー 
クエリアに保存してわく ようにしました。 


1000 *MD (MKDIR) ver 1.0 By M.Kameda 

1010 > 

1020 DEFUSR0=m opens ： DEFUSR1=m preop : DEFUSR2=&HEE80 : DEFUSR3=m_tranr 
1030 • 

1040 POKE V dn,PEEK(s_dn):POKE v_mac,PEEK(s_mac4+PEEK(s_dn)) 

1050 POKE v_od,1 : GOSUB 1260：IF PEEK(v_stop) THEN "erre" 

1060 IF fe$n) = "" OR fe$(1) = "/" THEN "errx" 

1070 ON PEEK(v_mac) GOSUB 1370,1350,1370,1390 
1080 GOSUB 1450 

1090 POKE v_edw,k:POKE v_zoku+l,il : MEM$ {v_marbt, 2 ) =MKI$ ( i0 ) 

1100 MEM$(v_bf,2)=MKI$(buff) : POKE v_frwf,1:CALL m—crsrw 
1110 POKE v_frwf,0：IF PEEK(v_stop) THEN "erre" 

1120 CALL m_saved : IF PEEK(v stop) THEN "erre" 

1130 d$=USR3{process(proces-l))：IF PEEK(v_stop) THEN "errb" 

1140 k = PEEK( v_dn) : IF k<4 THEN DEVICE STR$ (k ) 牛 .. ： .. +RIGHT$ (STR$ け -PEEK (v_mac )),1) 
1150 proces=proces—1:CHAIN MEM${v_p256+&H81,PEEK(v_p256+&H80)) 

1160 4 ERROR 

1170 * 

1180 LABE し "erre":RESTORE "dl":GOTO 1200 
1190 し ABE し "errx":RESTORE "d2" 

1200 READ m$ ： PRINT：CREV 1 : PRINT m$； : CREV 0:PRINT：POKE v_stop,0：GOTO 1130 
1210 LABEL "errb":RESTORE "reb" 

1220 READ m$ : PRINT：CREV 1:P 氏 INT m$； : CREV 0 ； PRINT ： d$=INKEY$(1) 

1230 POKE v_stop,0:GOTO 1130 
1240 » SUB 

1250 » 

1260 LABEL "open" 

1270 d«=USRl(fe${1))：IF PEEK(v_stop) THEN RETURN 

1280 fe$(l)=RIGHT$(fe${l),PEEK(v_yen)):IF fe$(l) = "., OR fe$(l ) = "/.. RETURN 
1290 k=PEEK(v_mac) : d=INSTR(fe$(1 
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IF (k=l OR k=3) AND d=0 THEN fe$(1)=fe$(1j+".DIR" 

POKE v_3bdr,2 : POKE v_op,3 ： d$=USR0(fe$(1)) 

MEM${v_fazl,4)=CHR${0,0,0,0) : MEM${v_fnaml+46+22,5)=CHR$(0,0,0,0,0) 
RETURN 

LABEL "ms" 

k=l ： i0=1024 ： il=&H10 ： d=0 : RETURN 

LABEL "xl" 

k=1:i0=2 56 : i1=&HC0:d=&HFF:RETURN 
LABEL "m2" 

k=2 ： i0=1024 ： il=&H10 ： d=0 : RETURN 

I 


LABEL "poke" 

d$=USR2(MKI${p)+MKI$(1)+CHR$(j)) ： p=p+1：RETURN 

» - DATA 

LABEL "mem" 

MEM$(4HEE80,16)=HEXCHR$("EB 5E 23 56 23 4E 23 46 23 CD 93 EE 13 0B 78 Bl") 
MEM$( 左 HEE90,16)=HEXCHR$("20 F7 C9 7E C3 27 E0 00 00 00 00 00 00 00 00 00") 
MEM$(&HEE95,2)=MKI$(m_lddea) 
d$=USR2(MKI$(buff)+MKI$(i0)+CHR$(d)) 
i=PEEK{v_mac)：IF i=lOR i=3 RETURN 

•_for MS-DOS 

RESTORE 1600 


p=buff : FOR i=0 TO11：READ j：GOSUB "poke":NEXT 
p=buff+32：FOR i=0 TO11 : READ j : GOSUB "poke":NEXT 

p=buff+26:j=PEBK(v_crs) : GOSUB "poke" ： j=PEEK(v_cr8+l) : GOSUB "poke" 
p=buff+58:i=PEEK(v こ c8dir+PEEK(v_dn)):IF i=0 THEN 1590 


h=v_csdir+26+8»PEEK(v_dn)+2»(i-l) 

j=PEEK(h) : GOSUB "poke":j=PEEK(h+1):GOSUB "poke"：RETURN 
j=0：GOSUB "poke":j 三 0:GOSUB "poke"：RETURN 

9 


DATA 46,32,32I32,32,32,32,32,32,32,32,16 
DATA 46,46,32,32,32,32,32,32,32,32,32,16 
> MESSAGE 


LABEL " cn":DATA エラーが 発生しました！！ 

* LABEL "dr •: DATA Error !! 

label "d2" ;DATA ファイル名を指ましてま巧してください 
» LABEL "d2":DATA What file-name? 

LABEL "reb" ；DATA リブ-卜できません 

* LABEL "reb" : DATA reboot error 


I リスト 4 RD.Xl 


1000 *RD (RMDIR) ver 1.0 By M.Kameda 

1010 • 

1020 DEFUSR0=m_opens : DEFUSRl=m_preop : DEFUSR2=m_tranr 

1030 * - - 

1040 POKE v_dn,PEEK(3_dn):POKE v_mac,PEEK(s_mac4+PEEK(3_dn)) 

1050 IF fe${1) = ••" THEN "errx" 

1060 POKE v_od,1：GOSUB 1270 ： k=PEEK(v_stop) : POKE v_stop,0 
1070 IF k=0 THEN "erry" ELSE IF k<>3 THEN "erre" 

1080 GOSUB 1320 ： IF fe$(1) = *'" THEN "errx" 

1090 k=PEEK(v_stop):IF k=3 THEN "errz" ELSE IF k THEN "erre" 

1100 CALL m_dlfat：CALL m_dldir:CA し L m clos2 
1110 • - 

1120 d$=USR2{proces$(proces-l))：IF PEEK(v_stop) THEN "errb" 

1130 k=PEEK(v_dn)：IF k<4 THEN DEVICE STR$(k)+" : "+RIGHTS(STR$(3-PEEK(v mac))1) 
1140 proces=proces-l : CHAIN MEM${v_p256+&H81,PEEK(v_p256+&H80)) 

1150 •_ ERROR 

1160 * 

1170 LABEL "erre";RESTORE "dl" : GOTO 1210 
1180 LABEL "errx" :RESTORE "d2’. ：GOTO 1210 
1190 LABEL "erry":RESTORE "d3"：GOTO 1210 
1200 LABEL "errz";RESTORE "d4" 

1210 READ m$ ： PRINT：CREV 1:PRINT m$； : CREV 0 ； PRINT：POKE v_stop,0:GOTO 1120 
1220 LABEL "errb":RESTORE "reb" ~ 

1230 READ m$ ： PRINT：CREV 1：PRINT m 史 ；： CREV 0 ： PRINT ： d$=INKEY$(1) 

1240 POKE v_stop,0：GOTO 1120 

1250 »_SUB 

1260 » 

1270 LABEL "open" 

1280 d$=USRl(fe$(1))：IF PEEK(v_stop) THEN RETURN 
1290 fe 重 =RIGHT$(fe${1),PEEK(v_yen)) 

1300 POKE v_sbdr,0:POKE v_op,1:d$=USR0(fe$);RETURN 
1310 » 

1320 LABEL "dopen" 

1330 i=INSTR(fe$(1) ，"/ ")：IF i THEN 1380 

1340 d$=USRl(fe$(1))：IF PEEK(v_atop) THEN RETURN 

1350 k=PEEK(v_dn) ： j=PEEK(v_csdir+k):POKE v_fnaml+46+43,J 

1360 i=v_c8dir+26+k«8+(j-1 了 《 2:POKE v_fnaral+46+44,PEEK(i),PEEK(i+1) 

1370 POKE v_abdr,2:P0KE v_op,2 : d$=USR0{fe${1))；RETURN 
1380 » 

1390 fe お ""： WHILE i 

1400 fe$ = fe$+LEFT$(fe$(l),i) : fe$(1)=RIGHT$(fe$(1),LEN(fe$(1))-i) 

1410 i=INSTR(fe$(l) 

1420 WEND：IF fe$(l)="" THEN RETURN 

1430 d$=USRl(fe$):IF PEEK(v_8top) THEN RETURN 

1440 GOTO 1370 

1450 • MESSAGE 

1460 » 

1470 LABEL "dl" :DATA エラ - が発生しました！！ 

1480 »LABEL "dl’.：DATA Error ! ! 

1490 LABEL "d2" ： DATA ファイルをを指定してち行してください 
1500 » LABEL "d2":DATA What file-name? 

1510 LABEL "d3";DATA デイレクトリにファイルがあります 
1520 * LABEL "d3":DATA File exists 

1530 LABEL "d4":DATA 指をされたデイレクトリがありません 

1540 » LABEL "d4":DATA No directory 

1550 LABEL "reb" ： DATA リブートできません 

1§60 » LABEL "reb"：DATA reboot error 


す。 エラーは 1 力所にまとめて同一の化理 
がなされます。 

MD では MD 独自のマシン語プログラム 
を持っています。これはディレクトリ領域 
ネ刀期化の高速化のためです。をして，この 
ようじ短いマシン語プログラムを使う場合 
は， EEOOh 番地からの256バイトを使うこと 
になります。ここは沉用ワークエリアなの 
で保存はしてゎけません力':，一時的に置い. 
てゎくことはできます（ほかの外部プログ 
ラムでもこうしていくつもりです）。 

をの後ろには MS - DOS 用の特別初期化 
ルー チンが続いています。実際の書き込み 
は 「 mcrsrw 」 ルー チンをコ ールす ることで 
斤われます。をして，エラーがなければ 
「msa ved 」 ルー チンでいま書き込んだ デイ 
レクトリを CLOSE します。これらのルーチ 
ンは，ただ コールし ただけじ ゃ 正常には動 
きません。をの前後で盛んに POKE してい 
るように，あらかじめ値を設定してゎかな 
ければならないのです。 POKE アドレスの 
意味は7巧号のア七ンブルリストを見れば 
わかるでしよう。 

をして最後はリ ブートルー チンです。 
USR 3 命令から CHAIN 命令までがをうで， 
これは民 D でも同じです。 US 民3で親プロセ 
スを 引数にして，をの結果は VP 256 + & 
H 81 からに格納されています。この内容は 
フルパスフアイルネーム です。 ディスクが 
入れ替えられている可能性も考赚して， 
DEVICE 命令も実行しています。 

民 D でら基本的な作りは同じです力す， 
OPEN と CLOSE の部分が違っています。 
OPEN が2つに分かれているのは，「デイレ 
クトリ自体の OPEN 」 と「をのデイレクト 
リ内にフアイルがあるかどうかを調べる 
OPEN 」 があるからです。 CLOSE の場合 
は，ファイルを消すのとわけが違って，3 
回に分けたコーノレが必要じなります。をの 
ほかじは，初期化する必要もないので MD 
のようなマシン語ルーチンはありません。 

これで外部コマンドの概要はわかっても 
らえたと思います。まだ作るにはいたらな 
いかもしれません力す，わかるところを改造 
してみるのもいいでしよう。来巧はもっと 
突っ込んだ説明をして，なにか新しいコマ 
ンドを発表しながら，実際にコマンドが作 
れるようになるくらいまではやりたいと思 
つています。 
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実況 


編集室で巧戟ポピュラスなんかやられちゃ 
面白くって大迷惑。なのに西川君が祝巧に 
挑戦状を FAX で送っちゃうんだから，さ 
あ大変。100号記念なのじ，もっと実のあ 
る企画は ない のか あ〜， と いいつつ Oh ! X 史 
上最大の決戦の火蓋は切って落とされた。 

5巧上句のある H 。 をもを^編集室には 
X 68000 が2台並んでいるのが悪い。これ 
でが戦ポピュラスをやるなったって無理と 
いうもの。かくして今1 二 1もスタッフの対戦 
が行われるわけです。なかでダバ拔けて 
強いのが西川善司。270面を制颗し，対戦 
は貸けたこ L がないと力，。 

善「まあ，ぼくにかなう人は いない かな」 

編「いや，祝さんが' Amiga で始めて，いま 
420面だからわかりませんよ。ね，祝さん」 
善 「フフフ， 貧けませんよ，祝さん」 

祝「（ニヤッと笑って中す旨を立てる）」 

すでにこのを話 la 米，2人の対決は必が 
だったのです。 

* 

5/2818:30決闘当 U 。 

き「来た，祝さん」 

祝「……いたな，青ニネめが」 

善「ひょっとしてあの FAX ， なってる？」 
祝「叩き潰してくれる」 

わおっと，化舍い頭にこのエキサイトぶ 
り。おや，観客の中に丹明度さんの姿が。 
丹さん，丹さんは善司くんをなかす寸前ま 
で追いこんだをうですね。 

丹「ええ，向こうが何らできなくなる I :こ 
ろまでいったんです力':，いつの間にか逆牢云 
されてしまいました。はは」 

わ，祝氏が自分のマウスと尊川マット 
(なぜか航空‘機力学の本）を持って現れた。 
善「道具まで気にしちゃって，もう」 

と 言いつっ， 善司くんマット代わりのフ 
ロッ ピーケース を取り に戻っている。 

さて，今 |リ1 のが峨のマップはレビューを 
蕾いた中野修一氏が作った特製だというこ 
とでず。中野さん，ちょっとすいません， 


ど 7 b %? ップ受参 若て ぃご ぶ ま 1* 

中「ええ.いを糸を主す」 ^ 

へぇ ，む を 蘇5^..‘パ/ 

中「（ニヤリと笑って)"1も:滯スゴイです」 

う一ん，この人^恣睐不明な気合ぃが入 
ってるな。さて…… 。 

中「どのマップにします？」 

祝「じゃあ，この砂懊のにしよう。異なは 
なぃな？」 

善「どのマップでも I 口)じですよ。 へへ」 

わわわわとギヤラリーが 沸く。 

ここでもよっとマップの説明を。地形は 
完全に列•称で，わ王む、人 r - i は1人ずつでス 
夕ート。奇跡はすべて起こせます。ひとつ 
変わってぃるのは，ぶが"底無し"に設定 
されてぃる点。普通は1人ぶに落ちるとを 
の マスは 平地に戻るんだりど，このマップ 
ではぃつまでたっても人が落ち続ける！：ぃ 
うわけ。沼を作られたら嚴倏先で梢:さなぃ 
とマズぃわけですな。 

20:53 さあ， ゲームスター ト。 

祝「あれ，人はどこにいるんだ？」 

中「（ニヤリ！:笑って）え，ぃるじゃなぃ 
ですか」 

どど一ん。中央にをれらしくなを作って 
わきながら，人はマップの隅に，しかも岩 
に M まれて細々とテントを立てていた。こ 
れじゃあ思うように‘家を增やせなぃ。備か 
にスゴいマップだあ。 

善 「あ一 っ，もくしよう。 でぃで し、」 

あああ，むりやりテントを城にする気力’。 
中野氏が「あっあっあっ」い巳、配をうにら 
嬉しをうな悲鳴をあげる。 

家を作らせてむらえなぃ惡魔の投。ふら 
ふらとさまよっているうちに…… 。 

YOU LOST 
SOCRE 2570 

あ一っ，なん t 開始後1分で即‘" I 善巧の 
連勝記録ストーップ！あまりの情けなさ 
にギヤラリーは關ぃた口がふさがらない。 

丹「体力もなぃのに砂漠をおかせたりする 
から . 」 


動化01:バのが 


祝「うっはっは，口ほどにもない」 

善「しまった。気にしすぎたあ」 

中「だからあ，らうちょっ！:気合い入れま 
せん？」 

化いどぉりの展關に嬉しをうな中野氏。 
気合いを入れ直して，20:55再開。今度 
は2人とも愼:亟じ人が增えるのを待ってい 
るようです。 

祝「死ぬなよ死ぬなよ……よゎ一し！」 

城は小さい家に比べて人の增えるぺース 
が速いが，収容人貫が多いため人があふれ 
るのには時間がかかる。ということは， 
「城をときどき壊して人を追い化す」 i ： い 
うのが常用テクニックになるわけです。 2 
人は次々と城を作っては追い化し平地を開 
撕しています。左上のマップを見ていると， 
平たい乂隧がじわじわ中央に向かって仲び 
ていくのがブキミ。 

スゴゴゴブゴ。ゎゎ一っし祝氏の頼止 
に地震。娘初にしかけたのは善司くんだあ。 
祝「地霞なんか効かないもん」 

さっさと修復してしまう祝氏。マウスの 
クリック にム ダが すぶい。 さすカミ420晒はダ 
テじゃないぞ。 

□ h ! X 通巻1邮号に寄せて 

ども。ポピユラスやりたさじパソコンを 
買ってしまった浦川です。いま100面ちょ 
っとですけどね。え？機種ですか？よ， 

弱ったな，なんでもいいじゃないですか。 

まあ，自宅でじっくりとコンピユータを 
イジメるのもいいですが，人間相手となる 
とまた格別。うひひ 。 Oh ! X 編集部にはた 
くさん X 68000 がありまして（当たり前ピ)， 

その中には2台 RS -232 C でつながれたヤツ 
もあります。これを見ると，さも X 68000 
が 「ぼくたち対戦ポピユラスのためじここ 
じいま一す」と言っているような気がして， 
ついついそこらぶの人に「やろ一やろ 一 J 
と声をかけてしまう。かくして編集者がド 
アを開けて入ってくるなり，締め切り間際 
のライターがマウスをカチカチやっている 
姿に頭をかかえるという日々が続くのでし 
た。おっと，これのどこが100号記念の祝 
辞なんピろう。というわけで合掌。 
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辭 


蘇 


これが I 回戦のマップの初期が態。左右対称の大陵と丹をじ岩が配置されてい 戦況はかなり煮詰ってきた。かつての海はどこへやら……。下が祝一平，上が 

る。ところどころじ’;召も置いてあるという。ちなみにリーダーはいない。 西川善司。手作りの山ををが城や町を破壊している。もう泥•沼。 


ブポシ あれ？ 

ブボシ 何の音だ？ 

ブポシ ぬ，•沼だ！ 

だはははと無責任に笑うギャラリー（な 
ザか驚嘆より笑いが先に立ってしまう）。 

祝 「やりわったな」 

善「いえ，なんにもしてませんよわ」 

祝 「しいうことは……」 

ギャラリー全員の巧線が中野氏に集まる。 
善 「まさ力’，儀初っからあるんじゃあ」 

中 「まあ見てのわ楽しみ」 

やはり中央の葛)じ’;召があった。新大陸に 
家を建てようと勇んで出かけた民は，この 
沼に•化んでいたわけ。中野氏恐るべし。 

祝 「う一ん，砂漠の沼は発見しづらい」 

善 「中野さん，あらかじめ設定しとくなん 
てす ごい イジ ワル （スゴゴブブ)」 

しっかりスキを見て地震を起こす善司く 
ん。 

丹 「砂 1莫で地襲は効きますよ」 

へえ， なんで？ 

丹 「ほら，外をうろちよろしてる間にが力 
がなくなっちゃうから」 

善司くんはマナが貯まるたびに地震をし 
かけます。対照的に祝氏はマナを貯めな力 f 
らひたすら領±を拡大。 

21:35 ふたりの領止がをろをろ接してき 
ました。善司くんが一-番敝地に近い家を探 
して，画圃の端にくるように設定している。 
わすわ乎わ手わ子 

みるみる相手の±地が盛り上がる。ワツ 
ハツハと無責任に笑うギャラリー。でた。 

これが善司くんの得意技，手作りの山だ。 

祝氏は地震で素早く取り壊す。しかし修 
復し終えたころにはマツプのほかの場所で 
ずんずんと巨大なピラミツドが立っている。 
祝 「むう （シ ユイイイ^)」 

98 Oh! X 1990.8. 


わ一っし怒った祝氏が火山をお見舞い 
だ一！しかも二段重ね！ 

本 

22:00あれから1時間。手作りの山！：火 
山が乱れ飛んで，かつての平地はどこへや 
ら。家の数を見ると善司くんのほうが押し 
気味ではあるけど，人ロゲージを見るとま 
だまだ互角。人数が多いので次第に処理速 
度ら落ちてきた。しかもハングアップ I 巧止 
のため2400ボーでやっているのでなわさら。 
マウスの反応が惡くてときどきヘンなとこ 
ろ力';ぼこっ U 盛り h がったりしています。 
22:30 關始から1時間半たって戦いはや 
や膠替状態に。をろをろ休憩にしません？ 
祝 「向こうが泣いて頼むんだったら休んで 

やってもいいよ」 

善「らう，祝さんったら強情なんだから。 
素廟に休みたいと言えばいいのに」 

祝 「なに，をんなに化みたいの？」 

善「まさ力>。祝さんが泣いて頼むんだった 
らべつですけど」 

か第に善司くんがじわじわと平地を遮得 
している。やはり手作りの山の対応に追わ 
れ続けている祝氏の不利は否めない。とこ 
ろで祝さんが手作りの山はほとんどし力> け 
ないのは，なに力，信条があるのだろうか？ 
祝 「わい，化んでやってらいいよ」 

善「いいです よ， べつに」 

祝 「……化んでやってもいいんだよ」 

善「だからいいってば（ブォ：^)」 

ああっし騎±が誕生。対戦ではよほど 
有利でない^できない斤為だ。散在する祝 
氏の家を焼いてまわる騎±。さらに手作り 
の山攻撃が鱗 L 、かかる。これらを全部修復 
しながら挽凹をはかるのは祝氏といえども 
至雛のなだ。 

ネ兄 「む ‘ っ。 くを つ。 くを つ」 


脂汗をにじませながら力をこめてクリッ 
クを続ける祝氏。反応が鈍いんだから，を 

んなに力をこめたって . 。 

祝「うるさい。やってるほうの身にもなっ 
てみろ」 

ついにい っぱいだった人ロゲージも減少 
を始めた。騎±が次から次へと送りこまれ， 
あっもこっちで山が立つ。祝氏側の家は端 
のほうに散をするばかり。 

をして23:07。 

祝 「……うむ。今目のところは負けにしと 
いてあげよう」 

ついに祝氏敗化宣言！ 西川善司の TK 
0勝ちで決着！ 

祝さん，敗因は？ 

祝 「若さに負けた」 

2時間20分の長下場ですからね。 

祝 「をれから，あの沼は発見しづらいから 
キライ。をもをもマップを作ったあのコミ 
ッシヨナーが恶い」 

勝った善司くんは？ 

善「をうねえ，へへへ。まあ，丹さんのほ 
うが強かったかな。なんもて。ぽっくん」 
祝 「この借りは必ず返すぞ」 

善「いつでもホなさい。はっはっは」 

ネ 

をの4日後。 

「ちわ一す」編集室に入っていくしさ 
っをく再戦している2人の姿があった。 

善「祝さんが泣いて頼む、からさあ」 

祝 「この前のは練習。今度が本番」 

2人とも好きにしてちようだい。 

今度はもっと素直なマップで対戦。雪原 
に点対称に日本が2つ配置され，沖縄に1 
人だけ人間がいるという設定です。 

おや，祝氏が家をくずして，一番低い平 
地で展開するのに対して，善司くんは一段 


►ぶ巧いホ戦ポピュラス、が-ザ VS 曲‘川带だ j のが峭けぶコーナー。からくら阳川氏の勝利 
に系をわり，化氏の言ぃわけにも似た捨てゼリフでなを刚じるでしよう（当むった？）。 

千萊忡 (20) 宮城が 






























高い t ころで展觸している。洪水が策力，？ 
丹（また見に米ている）「いや，やりこん 
だ人なら洪水は使いません。火山を何発も 
起こしたほうが有効ですから」 

高い±地をいじるほう力すマナがいるんで 
すよね。マナの少ない序盤にこういうこと 
をしていいのかなあ。 

19:45やはり人口比7:3ぐらいに差がつい 
て，今度はが氏が中央部を押さえた。苦し 
い善司くん手作りの山で反1解！また泥’沼 
の戦いが始まる。立てる崩す，立てる崩す， 
立てる崩す， i 泻にはまる。 

き「やっぱり沼が奇跡のなかでは一番有効 
ですからね」 

祝「えっ？ i 召の縣点知らないの？」 

善「……をんなこと言って動摇を誘ぉうと 
してるんでしよ」 

祝「をう思う？」 

お接が戦ならではの口頭の戦い。 

20:17祝氏がメガネをはずした。気合い 
の入れ當しか（どうでもいいカミ，氏はサン 
グラスカミとても似合うわ方である）？ 

わ互いの境がにまんべんなく山が立って 
いる。やはり山の被害のせいか，祝氏のリ 
ード I 幅が縮んだような。 

「シ ユイイイ::^」 あ，火山だ，祝氏が火山 
をわみまい！さらにシンボルを移動にか 
かる。ここで一気に攻勢に化るの力>。 

祝「あれ，できない」 

リーダーは敵陣との境で死んでいた 
(笑)。 

蕾司くんは山を作って，相手の復 111 の間 
に領地を広げる作戦に，祝氏はリーダーを 
誘導して個別寧破の作戦に化ています。 
20:33祝巧のリーダーは合体を繰り返し 
パワーのあるがになりました。楽しげに誘 
導化を遵ぶ祝氏ですがをの途端……。 


ゴポシ 

祝「……! J 

リーダーのいたところには沼が広がって 
いた。ギャラリーが無責任に笑う。 

祝「 . （シユイイイ 

善巧くんの領止にをりの火山が炸裂！ 
21:10をろをろ勢力が五分をかというと 
ころ。やはり善司くんは攻勢にたけていま 
す。ぉっし何を考えたか善司くんがもか 
の領止に地襲をし力>けました。 

善「こうやってシンボルに人を集めるんで 
すょ」 

恐るべき早さで儀強の騎こ卜が誰生。さら 
に騎 -_ i : が敵地に向かっている閒にら手加減 
しない善司くん。 

善「ああ，祝さんたら僕に無断でこんなと 
ころに城を （* チ*チ*チ々チ）」 

山を立てている問に騎-上が祝氏の領ゴこに 
到替！ が，祝氏は慌てずに騎±の周りに 
巧を视 i り，騎±を水の中にけ:めてしまった 
あ。もがく騎古。体力が少しずつ落ち始め 
る。菩司くんはザんぜん気がついていなし、。 
ギヤラリーは笑いたいのを必夕だにこらえて 
います。をのまま何事もなかったかのよう 
にお分の領止を整備している祝氏。数かし 
てふと善司くんがも•上のウインドウを化る 


善「ああつ，なんからがいてるう」 

だはははは爆笑するギヤラリー。むち 
まち敵 tt おを池に落とすという「水なめ攻 
學」が乱れ飛びました。 

22:27 出を残しながら，自分の領地はし 
つかりキープしている2人。しかしやはり 
中と、部は善司くんが取り，祝氏は周ぶ部に 
追われています。自かの領地に地震をしか 
けている善司くん。化てきた人間を，シン 
ボルのある敵陣まつただなかに樂合させる 


「一方的ハルマゲドン」攻擊です。騎±同 
様の追い込みなですね。 

しかしをれでも事態は終結しない。千 fj 
戦争が態にあると判断した中野氏が，善司 
くんにハルマゲドンを起こすよう指導勧告。 
la 後菩司くんは奇跡を起こすのを控え目に 
して，マナの集ネ黃をはかる。一方祝氏は， 
再びマウスを汗だくでクリック。 

祝「も一いや，こんな生活」 

挽回はできなかった力す，この抵抗が効いて 
善司くんがハルマゲドンを起こすまでには 
さらに1時間を嬰したのだった。 

23:45 「ウホウホウホ」ハルマゲドンスタ 
ート。人ロゲージは祝氏の圧倒的不利をな 
えている。ああ，やはり祝氏も善司くんの 
她走を止められなかったか。画面の中で2 
人のリーダーがおき合った瞬間！ 

ピタ！ 

うゎ ゎ， ハングだあ！ 天は祝氏に武± 
の情けをかけようというのか一！ 

結局波乱のラストを乗り越えて，西川蕾 
司のハルマゲドン勝ちが決定しました。 

結局善司くんの2勝^いうおになりまし 
た力;'，側いたところでは祝氏は対戦がこれ 
で3闽目というこ^ですから，いかに420 
面まで進んでいても，対戦ポピュラスのノ 
ウハウのある西川善司くんに一日の長があ 
ったといえるでしよう。 

しかしこの列*戦もさらなる戦悚の歷史 
の序章に過ぎないのです。このあともさら 
に西川善司が中野修一などの数々の恐ろし 
い戦い力3'，編集室では繰り広げられていま 
す。対戦ポピュラスは確かに面白い。時間 
は使うし電話代もかかるしち人間係ら下手 
するとこわれる。をれでもが戦ポピュラス 
は面白い。あなたはこの面白さにつかって 
みる奠気がありますか？ 



If ' の.ツ-.、ぶ.一'-いち*' ‘心卢.一•‘•禾ジ.于 - が 

嫁る.然が;^^;^^ 


2回截中野巧じよる平が幕マップ。祝氏のリクエストで気候はか巧時代とな 
つた。 今度はなんの仕掛けもない。ホい敵が棒太から……（ちょっとあぶなし、)。 


咳 




下が西川氏で上がネ兄氏。画面上のあちこちじポツポツと穴が見える。ちまたで 
は「温泉」と呼ばれている。善司くんの地巧突お巧おが祝氏の執搁な;召な巧。 
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台突臟己念 


大 

モニタプレゼン ^S 

Oh ! X は通巻1日日号なんだよ〜，とはしやいでいたら，ほとんど時期 
を同じくしてわれらが X 目邮邮が10万台出荷を達成した。これぞ歓喜 
の2段重ね！ここはひとつシャープさんにお願い！といラねけ 
で豪華プレゼン h を提供していたださました。どラでず，スゴイで 
しよ。特に大型ディスプレイやカラ::^イメージスキャナなんて持っ 
ている人，少ないんじやないかな。えっ，本体はないのかって？ 
だって大部分の皆さんはずでに X 即邮〇ユーザーじやないでずか。そ 
れに周辺機器なら Xl / turbo ユーザーでも使えるでしよ。なに ，X 
郎邮〇に乗り換えたい？だったら本体ぐらい自分で買わなさやね 
(といラのが OhlX の本音なのだ)。なお，9番於外はモニタプレゼ 
ントだから，当たった人には感想文をお願いしま〜ず。 



リ型カラーディスプレイ 




23,800円 

1 名 


ゲー厶命の人ならば，ぜ 
ひ手にいれでほしいアナ 
ログジョイスティック。 
細かな操作ち行いやずく 
なるぞ。 


CZ-8NS1 1 88 ,0 日日円 1 名 

最大 A 4 サイズの絵や写真 
をフルカラーで読み込むこ 
とがでさるカラーイメージ 
スキヤナだ。 


99,800円 


熱転写カラー漢字プリンタ 


CU-21HD 148,000円 1 名 

着脱巧能なスピーカーを搭載した大さなカラーディスプレイ。 
これでグームをやったらさぞかし気持ちいいことでしよラ。 


CZ- 呂戸 C4 


カラーイ乂ージ 
スキヤナ 


4日ドット，7色のカラー 
印字がでさるプリンタ。 
右ちろんグラフィックち 
プリン h でさるぞ。いろ 
いろなカラーリボンち使 
スる 0 


サイ八ーステイツク 


CZ-8NJ2 


B 


100 Oh ! X 1990.8. 

















CZ-BBPl 79,800 R 1 名 


面倒な計算やレイトレーシング，シェーディングなどの処理速度を一 
気に高めることがでさるこのボード， CG じは最適。 


Q MO ボ-ド 


CZ - 已 BM 1 

26,800円 

1ち 


最近はいろいろなゲームち MIDI 
巧応じなっている。このボードが 
あれば MIDI 楽器が接続でさ，鮮 
やかなサウンドが楽しめる。 




^ M 己増設 RAM ボード 


プレゼントの応募方法 



CZ-BBEe 79,80 OR 1を 

あれちこれもパソコンでやりたい，とし、ラ 
人は円 AM ボードの増設は必至。そんなあ 
なたじこのボードをプレゼン S。 

(I M 增設済のこと） 


とじ込みのアンケートはがき（ただし，今月のもの） 
の該当項目をすベてご記入のう文，希望するプレゼ 
ント番号をはがき右下のスぺースじひとつ記入して 
お申し込みくピさし、。締め切りは1990年8月18日の 
到着みまでとします。当選者の発表は1990年10月号 
巧子います。 


6巧号プレゼント当選者 


UA) ジ X ミニウイング（沖縄県）宇良秀が B ) 曲の血族（静岡県）野村一洋因ね 



このボードを使えば， X6 郎00で作ったグラフイツクや，プ 
レイしでいるゲームなどが，簡単にビデオに録画でさるよ 


じ式（千葉県）田浦逵也（山口県）大隅研を回 The File Professor (東京都）高 
橘信博（ち争岡県）戸塚昭信凸サイクロン EXPRESS び（秋田県）佐々木仁志（神案 
川県）鈴木利明（東京都）=田恭一郎（静岡県）=巧和美（大阪府）藤が直樹回 
A)FAR SIDE MOON (広島県）本を正樹（愛媛県）横山智生 B ) A 列まで巧こう II 
(を山県）加賀見政ネ日（長峰県）佐藤充お C ) 大海令（埼玉県）桑原智志（岡山県） 
梅田敬 D ) 南海の死脚（東京都）小山薰（広島県）岸本秀生因クォース（北海道） 
加納一郎（福島県）村上健（京都府）村义木康夫己ジャック•ニクラウス•テ 
レフォンカード（宮城県）巧藤洋美（東京都）平尾雄一（神奈川県）長な隆（奈良 
県）野顔正博林衛回スタークルーザー XB 8000 用（福島県）を浏正樹（東京都） 
大巧飛雄吾 Xlturbo 用炯奈川県）田口聪•（岡山県）小を恒回キューブランナー 
(東京都）角野が人（神奈川県）武藤俊散（京都府）田中啓のレナム（岩手県） 
片岸健一（群馬県）石山篤志（兵庫県）郡な樹（新潟県）霜鳥博史（香川県）佐竹 
勝博田 A ) ガンマ-プラネット（東京都）高橋明（群馬県）藤田明（愛知県）7た井 
周作 B ) グランディフロラム（千葉県）义原を弓ム（栃木県）佐藤崇 （= 重県）大巧 
隆太郎 C ) Simple - CADX 68 K (福島県）仲山秀樹饰歌山県）辻本浩一 旧 上お II 
(長野県）吉が克明（兵庫県）堀江良孝 旧 ポピュラス（千葉県）佐藤一成（島根 
県）原誠（鹿児島県）困田光太郎のプログラムオペレーティングシステム（東京 
都）木部幸雄佑川県）川口お 旧 PIO -6 BE 1 -A (東京都）飯塚晃太郎 巧 紙可美推 


ラになるぞ。 


(从上，シャープ提供) 


キーボード延長ケーブル 



1,980円 

黒/グレイ 
各5名 


九十九電機より創刊1日0号を記念して，オリジナルのキーボ 
ード延長コードをプレゼン K。 寝つ輯がってキーボードち 


な税 + set (埼玉県）武藤一文加藤敷（京都府）か木隆 旧 G 68 KII (東京都）信 
川洋（福岡県）平山謙司（宮崎県）±井順之 | EA ) D-RETURN (神奈川県）細井実 
人（茨城県）伊東臣明 B ) ずるかまし（宮城県）巧井一弘（東京都）干葉広道 E 
A ) オリジナルコーヒーカップ（北•海道）が田伸一（を知県）五月女僅（に島県）田 
村ネ日巧 B ) ツインビー(茨城県）内田好則馀都航上野政幸函バトルチェス（ミ 
重県）水を泰ミ a | A ) Zer 分（愛媛県）武智ネ日彥（鹿児島県）本真光 B ) Misty 3 ( 巧 
城県）地引秀ネ日原田大輔困セレクテッドソーサリアン1 ( 長野県）塚本隆司（岡 
山巧）横山博道（福岡県）お地啓2 (東京都）松村一朗（神奈川県）=ミ尺弘を^山 
梨県）巧が享に3 (茨城県）程田勝也（兵庫県）巧上贵之（大阪府）中山良樹西 
ウインドブレーカーけヒ•海道）巧を康則（東京都）八木贵弓ム（神奈川県）义 I 時ま（岐 
阜県）山口を（大阪府）鈴木哲也困「この木なんの木 J の CD (巧が県）染を祐 一 
(福岡県）徳义雅人（大み県）山田博 

が上の方々が当選されました。わめでとうございます。商品は順次発送いたしま 
すが，入荷が況などじより遅れる場合もあります。また，公正取引委員会の告示に 
より，このプレゼントじ当選された方は，この号の他のお黄には当選できない場合 
がありまずのでご了承ください。 


巧てるかな。 


(価格はすべて;肖挺税別です） 
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- POE 500 テーブルトーク RPG サポートシステム (1) 


ポヶコンで CARPG を 

おっと，100号記念じちなんでポケコンの記まもなまかな？ 
Matsui Shin でも何をやるかというと，実は テーブル トークの RPG を楽 

ホ公井信 しむのに利用しちゃおうというお話なんですね。使用するの 

は压御的シェアを誇る PC-E500 シリーズです。お楽しみじ。 



CARPG とは ， Computer Aided Role 
- playing - game ，つまり， コン ピュータ 
を利用した民 PG のこ^:です。私がいま名 
づけました。 コン ピュータ民 PG ル: JI 下 C 
RPG ) ではありません。あくまでもテー 
ブルトーク民 PG (じ[下テーブルトーク）の 
サポートを目的としています。 

I テーブル K - ク RPG とはなにか？ 

テーブルトーク1：は，机の上で《人数で 
やるコンピュータを使わない民 PG です。 
というよりは， CP 民 G のほうをコンピュ 
ータ上でやるテーブルトークの真似ごとと 
いったほうが正確です。 

D & D ( Dungeons & Dragons ) などのテ 
—ブルトークは，最近になってようやくや 
っている人も增えてきたようですが，をれ 
でも実際にやったことのある人はまだ少な 
いようで，民 PG といえば CRPG のような 
ゲームと思って いる 人も多いようです。し 
かし， CP 民 G はテーブルトークから戦闕シ 
ステム部かとストーリー進巧を抜きだした 
もので，をれはテーブルトークの楽しみの 
ごく一部に過ぎません。 

テーブルト_クの楽しさとは基本的に口 
ールプレイ，すなわち「ゴッコ遊び」の楽 
しさです。つまり民 PGt いうからじは，キ 
ャラクタを演じられるこが必要です。 

C 民 PG では，キャラクタを動かしていこ 
をすれ，演じている^:はとうていいえませ 
ん。ドラクェをしていて自分力;'(本当に）勇 
者だし思いながらやっている人はたぶんい 
ないでしょう。 

しかし，テーブルトークでは，あなたは 
ガラスの假面のごとく，完全にキャラクタ 
じなりきって，現実世界のようにファンタ 
ジーワールドの中を冒険することができる 
ようになるのです。いくつかの作業と若干 
の想像力を必要としますが，こういったリ 
アリティと面白さは C 民 PG の比ではあり 
ません。 


I テーブルトークの実際 

とはいえ，テーブルトークに M 巧題点が 
あります。ひとつは，1人ではできないと 
いう点，しかも，をのうちの1人は 「マス 
ター」と呼ばれる進斤役にならなければい 
けません。をして，ある程度の時間（数時 
閒 U 上）し場所（人数+机のスペース） 
が必嬰です。をういえば， マニュアル とを 
のほか道具も必嬰です。 

テーブル トークは CRPG のようじ 貫っ 
てきてすく、、にできるものではありません。 

とにかく，マスターになる人カ ミ， シナリ 
才と呼ばれる台本（のようなもの。ゲーム 
の設まわよびストーリーなどを書いたも 
の）によって，ゲームを進行し，をの架を 
世がのすベての,中,来事を管理し，同時にプ 
レイヤーの不萊理な要ポに対化するわけで 
す。当が，かなりな負す思がかかるので経験 
者が望ましいわけです。 

一方，1人ひとりのプレイヤーは，「キ 
ャラクタ」というゲーム上での化人格，つ 
まり，をの世界での自分を持ちます。をれ 
には，強さ，旋法，侍ち物，をの他さまざ 
まな属性が決められていて，をの世がにわ 
けるキャラクタの個性を表し，をの巧動に 
一定の制限を与えます。この辺は CRPG 
と一緒ですが， C 民 PG では戦闘に I 划係な 
い厲性はほとんどないのにがして，テーブ 
ルトークには戦脚に I 外にもさまざまな厲性 
が存在します。キャラクタというのはひと 
つの人格なのだから，これは当がでしょう。 
じし卜.，テーブルトークのいい,なとして， 

1) 別人格をがじることができる 

2) 実際にはない世界で遊ぶことができる 

3) 破壊衝動け）を満足でき，ミッションに 
成功したときはカタルシスが得られる 

ということがあげられます。また， 

4) 識論やを請の訓練になる 

5) 多人数でわいわい遊べる 

6) マスターになって，いいシナリオがで 


きたときは向己顕示欲ド）を満おできる 
などのメリット扛忘れることができません。 

これだけの利点を持つテーブルトークカ;'， 
ボードゲームがにち.えた影響は人きく ， S 
LG などは駆逐されかかって， SLG の雑誌 
であったタクテクスなどは，本家が季刊に 
なって，月刊の民 PG 雑誌を出しているほ 
どです。 

I CARPG とは 

前に述べたように，やはり マスター は大 
変です（同時にやりカミいらあるが')。をう 
したある円，疲れた マスター である私は， 
ひたすら作業をしていて思いました。 

テ_ブルトークの I 巧題点である「作業」 
は，多くは数俯の化珊という機械的な作業 
です。これをコンピュータ化してしまえば， 
マスター の貪れ I は幡減し，本ホの ロール プ 
レイに尊念できるようになるんじやない力’。 
これ力;， CA 民 PG なのです。 

テーブルトークにぉける作業は，次のよ 
うに分類されます。 

1) キャラクタを作る 

2) シナリオを作る 

3) ゲームを する 

まず， 1) です力;'，この辺は作業というよ 
りは楽しみに腐するものなので，ヮープロ 
の利用ぐ'らいにとどめてゎきます。 

次に 2) ですが，シナリオを作るというの 
は，小説のあらすじを作るようならのです。 

まあ，仲間 r 勺でやるんだったらストーリ 
一はどこかから パクって くれ ばいい のです 
が，敝の設を，地図作ぶ，ストーリーの記 
述といったところだけでもかなりの作樂と 
なります。 

これは，巿販のシナリオを巧ってくれば 
すむ問題ですが，何千 F りもするないらのだ 
し，をんなにたくさん化ていません。をれ 
に，お作シナリオを成功させることこを力;' 
マスターの醋酬味だし。というわけで，こ 
の辺の CARPG 化はをのうち取り上げた 
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ぃと思ぃます。 

をして，なんと ぃっても マスター がぃち 
ばん大変なのは， 3) の実際のゲーム中でし 
ょう（と私は思う）。 

なにしろプレイヤーは何人らぃるのにマ 
スターは1人なのだから。戦闘場面でたく 
さんの敵キャラクタを操りながら，プレイ 
ヤーの受け答えをするのは，やっぱり大変 
なことです。た！：えば， 

プレイヤー A :ゴブリン6に3ダメージ！ 
マスター： はあぃ。 

プレイヤー B :才ーガ3に12ダメ ージ！ 
マスター：はぃよ。 

プレイヤー C :魔法かけるよゎ。ホールド 
パーソン！ ゴブリン4と日！ 

マスター： は一ぃ（コロ，サイコロを振 
る）。5は止まった。をれから？ 

プレイヤ ー A :そっちの番だよ。 

マスター: をう力，。じやぃくよ。ゴブリン 
1 カミ'， え 一と 誰の前？あ，をう。 アーマ 
—クラスぃくつ？（コロ）当たった。えっ 
t ダメージは（コロ）2ね。じや，ゴブリ 
ン2は……。 

これをえんえんと繰り返すのだから，惯 
れれば機械的にできるとはぃえやっばり面 
倒くさぃ。ましてや徹夜でやってぃたりす 
る L ， うっかりするとパニックになりかね 
ません。 

をこで，戦闘中の敵モンスターのヒット 
ポイントや攻撃を，コンピュ_夕に管理さ 
せよう t ぃうわけです。このプログラムを 
次回掲載する予定です。 

I コンピユータはなにを使ラ？ 

ところで， CA 民 PG に使うコンピュータ 
はなにがぃぃ力，。をれは実はポケットコン 
ピュータなのです。 

まず，学校なんかでやるときは持^^^述び 
ができなくてはぃけません。をの点，ポケ 
コンなら持ち運びもできるし，値段いぞく， 
また，高級電卓として使えるので無賊なお 
資にはなりません。をれに，工学系の大学 
生のほとんどはポケコンを持ってぃるでし 

ょ5 0 

こうぃうしポケコンなんて，とぃう人 
もぃるかもしれませんカミ，今のポケコンを 
なめてはぃけません。シャープの PC - E 500 
(または， PC -1480 U ， PC —1490 U ) は ，XI 
の BASIC のような（とぃうよりら N 88 -B 
ASIC のような）強力な BASIC , パソコ 
ンにも引けをらなぃ高速性， 40 X 4 斤の 
広ぃ画面， 32 K バイトの RAM は一部を民 
AM ディスクとして使用でき，民 S -232 C 


ケーブルでパソコンにつなげる，などとて 
つもなく強力なマシンなのです。 

では，自宅でやるならパソコンでいいや 
I :いう意見らあるでしようカミ，テーブルト 
ークではマズターの情報はプレイヤーに見 
せてはいけないこ t になっています。した 
がって，机の上に マスター に向けてデ イス 
プレイが載ることになり，普通の家ではち 
ょっと苦しいでしよう。をのため，ポケコ 
ンのほうが都合いいのです。 

I テーブルトークを始めるには 

現在，たくさんの種類のテーブルトーク 
が市販されています力5'，やはりゎずすめは 
D&D も，よび， AD & D ( Advanced D & D ) 
です。したがってこの連載ら，対象は基本 
的に D & D ， AD & D とします。 

D & D はやはり日本ではもっとらメジャ 
一で，サプリメント（追加シナリオ，をの 
他 ゲーム 補助用の ツール） が多く，また ル 
ールがシンプルなため初心者で! J やりやす 
いという特徴があります。 

しかし，実は米英では AD 底 D のほうが 
遙かにメジヤーで，をのサプリメントの量 
は D & D の比ではありません。ルールも D 
& D より体系化され，より面白くなってい 
ます。なにぶん英語というハンデがありま 
すが，高校生でも読める程度の! J のですか 
らそれほど心配するこ^はありません。日 
本語版ら7巧から出版されるはずです力5'， 
最初は誤植が多いと予想されるので，いっ 
をのこ！:英語版を買っても無駄にはならな 
いでしょう。 

というわけで，ようやく テーブルトーク 
を 始めるわけです 力す， なにもしたことがな 
い人がいきな りマスターを 始めるのは大変 
です。しかし，誰かが マスターを やらなけ 



仁 ) un 良 eons 良 Dragons 

RTS . inc . (日本語版：新和） 

テーブルトークといえば D & D というぐらいメ 
ジャーなゲームで，特に日本ではほぼま流と 
なっている。とにかくルールが簡単で覚えやす 
く，初ム、者でもとりあえず20面サイコロを振っ 
て欧っているピけで十み楽しい。 

しかしながら，古いゲームであるということ 
は否をできず，攻おは最大の防御でありキャラ 
クタのレベルが2巧になるころからなじか間違 
ったゲー厶へと発散していく傾向がを々ある。 
最高レベルである36のあとじは，みんなで神様 
をやろうというルールまであるが，きっとただ 
の冗談ピろう。 

通称，赤 D といわれるべーシックと，育 D と 
いわれるエキスパートの2つの箱が最低限必要。 


ればいけません。しかし，なにか！：んで^ 
ない間違いをする可能性もあります。 

をのため，まず最初は（少なくともマス 
ターをやる人は）どこかでテーブルトーク 
を体験してくることをぉすすめします。た 
とえば，どこでも高校，大学なら誰かしら 
はテーブルトークをしているものですから， 
友達のつてから仲間に入ってみるというの 
がひ t っの手です。 

ほかに，テーブルトーク関係の雑誌には 
地域的なテーブルトークサークルのメンバ 
一募集が化てますからをこに連絡を取って 
みるという手らあります。 

I マスターへの道 

とにかく， マスターになる 人は 口 ールプ 
レイとはなにかというこ t を理巧率しなくて 
はいけません。 ノレールを 読！!'ことも忘れずに0 

をれから，特にファンタジー系テーブル 
トークの場合，たくさんのファンタジー小 
説と，ヨーロッパの歴史書，をしてをれ 
外にもたくさん小説も読んで素養をつけて 
ゎきましよう。 マスター というのは，作家 
にして脚本家，監督にして俳優 t いう t っ 
てもやりがいのある総合プロデューサーな 
のです。 

をれでは来月はプログラムに入ります。 
~〈参考•文献〉 

D & D がよくわかる本ま±見文巧490円 
D&D が具体的じどのような手順で進められる 
のかわかる。 D & D ネル！:、者にはわすすめ。 

眠れるお現代が空文が720円 

ァメリカのゲーマーの生活がわかってなんと 
なくほのぼのする。ファンタジー小説としても 
いい出来。 

ドリームパーク創元推理义巧 ( SF ) 580円 
マスターの 内輪うけと評されるた•けあり， マ 
スターを やっている人には面白い。 



上級セットとしてコンパニオン，マスター，イ 
ンモータルのそ压張ルールセツトがある。. 
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今画は製が実智編でずかごとをち簡単な回路ぞずし，実体配線図 
も用篇し^した。注意事項も徹 iS 的に詳しく解説してありまず 
から请さんも部品を揃えて実際に挑戦してくだ立い。ラまくい 
苗たとをの奮びは格別でずよ。 


いよいよゎ恃もかねの製作実消編です。 
今月が待ち切れなくて，もう部品を揃えて 
しまった人らいるかもしれませんね。とに 
かく，まずは部【品表のとわりに部が,をよ前え 


てください。 



況用ケーブルの製作 


最初にジョイスティックポートと|'1作阿 
路とをつなぐ、ためのヶーブルを作ります。 
このヶーブルは1本作れば，速載で製作す 
る圃路すべてに使えるようにしてあります。 
圧蒋用の10ピンフラットケーブルとコ木ク 
夕とは買ったわ胳で圧着してもらってわき 
ます。部品をむうときに頼めば，をの場で 


図1実体配線図 


コネクタ 


巧巧してくれるはずです。 

K 巧されたコネクタを扯るし一巧端に 
印がついているでしよう。これが1飛ピン 
です。さて，このフラットケーブルを9ピ 
ン D サブコネクタに ハン ダかけしていきま 
す。9ピン D サブコネクタはメスコネクタ 
でなけれぱ ，X 68000につなげないのでを 
なして〈ださい。 

をして， D サブコネクタのぶ-に出る f 训を 
よく化るし小さく！〜9の数字が記され 
ているのがわかるでしよう。をこで，圧薪 
コネクタの1ホピンにつながっている線か 
ら顺がに D サブコネクタのみ端子にハンダ 
かけしていくのです。 D サブコネクタの端 
乎どうしの閒瞬)が寇外と狹いので，ハンダ 

部品表 


9ビン D サブメスコネクタ 
D サブコネクタヶース （ DE - C 1— J 6) 

10ビンフラットケーブル 
10ビンコネクタ （ PS - SRNI 0) 

に用を板（サンハヤトに B -87) 

10ビンを板用コネクタ （ HIF 3 日 AIOP - DS ) 

16進口一•タリースイッチ（アルプス SRRQ ) 

にソケット16ピン 

74 LS 247 

TLR 3 I 3 

巧抗 5 I 0 Q 

ビ ニール 配線が 


が隣とくっつか。いように注寇してくださ 
し、0 

ところで，ケーブルは10ピンで D サブコ 
ネクタは9ピンですから1本余ることにな 
りますカミ，10飛の線は9番ピンの GND に 
いっしよにつないでわきます。ハンダかけ 
が無が終わったら10本のケーブルをおねて 
D サブコネクタケースについている贪なで 
止め，コネクタを f 本をケースに納めます。 
これで化米上がり。 

基本1/□基板の製作 

基板上に间路を飢むときにもっとら頭を 
悄ませるのが，部品の配照です。剖;, V ,の内と 
扔をうまく決めるかどうか 
でが線の手間がまったく选 
います。皆さんは図1の実 
作配線図を参考にしながら， 
U 下の説明を読んでくださ 

い0 

サンハヤトの ICB -87 と 
いう基板は 1 C 1側川の’;化 
1り基板で， 1 C の足まわりの 
配線がしやすいように. X 夫 
されているものです。次1り1 


1個200円 
I 個360円 
I m 100円 
I 個200円 
I 枚 90円 
I 個 I 邮円 
I 個250円 
I 個 35円 
I 個 80円 
I 個210円 
6本 10円 
少々 



T ビ ニール 線で同じ記号 （ a ~ f , A ~ C , 1~8, 5 V ラ 
イン）をつなぐ（ジャンパ線） 

-~•を板上をメッキ線でつなぎ，ハンダ付け 


図2基板用コネクタ(八ンダ巧け面から見た図) 



ジョイステ1 IOA 0 
ィックポート 2 IOA 1 
とのが応 3 IOA 2 

4 IOA 3 

5 Vcc 

6 IOC 6 

7 I 0 C 7 

8 IOC 4 

9 GND 

10 ( GND ) 


図 3 IC , ソケッ h を上から見た図 



に製作する A / D コンバー 
夕!0この基板上に作るので， 
何枚かまとめて贯つてわく 
のらよいでしよう。 

•主な部品の取り付け 
まず娘そ刀に，化ほどかつ 
た’;化リ]ケーブルをつなぐ、基 
板川コネクタを取り化けま 
す。まずは10ピンを部をハ 
ンダがけしてしまいます。 
このとき，ハンダかけ I がか 
ら姑て，ジョイスティック 
コネクタのピン飛号は I 、乂 12 
のようにが応しています。 
ハンダ村-けしむピンからみ 
場所への配線はまだ巧いま 
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104 Oh ! X 1990.8. 







































= 1000Q (IkQ) 

= 510 Q (今回使っているもの) 



1本目 

2本目 

3本目 

4本目 

黒(く） 

0 

0 

10の0乗=1 


茶(ち） 

1 

1 

1 =10 

± 1% 

ホ(あ） 

2 

2 

2 =100 

±2〇/〇 

程(た’) 

3 

3 

3 =1,000 


き(き） 

4 

4 

4 = 1 0. 000 


緑(み） 

5 

5 

5 =100.000 


青(あ） 

6 

6 

6 =1,000,000 


紫(む) 

7 

7 

7 =10, 000, 000 


灰(は） 

8 

8 

8 =100,000.000 


白(し） 

9 

9 

9 =1，000,000,000 


金 



10の-1 乗 = 0. 1 

±5% 

銀 



-2 =0.01 

±10% 


カラーコードの位置 




抵抗 I 本 I 本をよく見るとをのついた4本の 
帯が見えますが，これが抵抗値を示すカラーコ 
-ドです。精度の高い特別な巧抗じは5本つい 
ているものもありますが，ここでは一般じよく 
みかける4本組の読み方を説明します。 

最ネ刀の3本があ抗値そのものを示し，最後の 
I 本は抵抗の精度を示しています。精度という 
のは，表示されている値を基準じして実際の抵 
お値にどれどけ誤差があるかということです。 
たとえばそれが金をのカラーコードであれば， 
実際のほ抗値は表示値の± 5%という意巧です 
から，1000の巧抗の場合なら，実際は95〜105 
Q になっています。 

最初の3本の見方をマスターしましょう。そ 
こは〇〜9の9種類のをで表されていて， I 本 
目と2本目とで2巧の値を示し， 3本目でさら 
じ10の何乗倍かを示します。図中の例題で確認 
してくピさし、。皆さんは， 〇〜9が何をじ対応 
するか覚えましょう。それじは， 0から9まで 
ならべて「くちあだき，みあむはし J と語呂で 
覚えます。それぞれのを名の頭文字を化べただ 
けですが，なかなか覚えやすいと思います。 


取りが•け位蘆の巧を少し大きくしてからは 
め込みます。はめ込んだら端子をハンダが- 
けして しまい ましよう。 

ここまでくるし部品はすべて取りかけ 
られたことになります。ここで七ンスの鋭 
い人はわ気づきでしょう力す，工作では，配 
線の前にすベての部品を取り付けてしまう 
のが鉄則です。をれは何度らいうように， 
部品の配置!:バランスが工作の手間を決め 
ている^いえるからです。 

•部品間の配線作業 

部品がすべて配蘆されたら，次は地道に 
配線作業です。まずは抵抗7本と 1 C との接 
続をしまし よう。 TL 民 313の a 〜 g から伸 
びている各抵抗の端を L %47 の a 〜 g にが 
応させて，被覆された ビニール 線でつない 
でいきます。このようにつなぎたいところ 
どうしをジャンプしてつないでいる線のこ 
とをジャンパ線といいます。 

このとき， TL 民 313 の a 〜 g の並び方も 
閒違えやすいですし，をのうえ， L %47 の 
a 〜 g が 9 〜 15 番ピンに割り S てられてい 
ます力 S '， これも顺番に並んでいないのでを 
意が必嬰です。実は，私も嚴初は間違えて 
つないでしまいました。間違えてつなぐ t 
LED の表示がわかしくなります力 ] '，壊れ 
ることはありません。をれから，10番ピン 
を 5 V ラインにつなぐのら忘れないように。 
の Jr. で， LED まわりの配線は完了です。 

かに L %47 の入力し2，7番ピンの配 
線です。ここは，10ピンコネクタじ直結し 
ます力 S '， 10ピンコネクタのピン番号も I 間違 
いやすいので，再度図2を確認してくださ 


図4 TLR 313 と樹亢の八ンダ付け 


キ斤り曲げてハンダがけ 



お抗510 Q TLR 313 


い。このピンは位置も連載のすべての圆路 
に共通です。 

t ころで，今回の製作でいちばん雛しい 
のがこの10ピンコネクタまわりの配線でし 
よう。隣 t 近いうえ，ビニール線がかさば 
るので，次に述べるようじ手際よく行-いま 
す。まず，コネクタ側の端子はあらかじめ 
ハンダが•けしてわくこと。をして，ビニー 
ル線の被覆を必要な分 （1 mm ほどで十分） 
だけワイヤストリッパでむいてわき，をこ 
にもハンダを付けて.わきます。 

このように，ハンダ村•けする両側じあら 
かじめ ハン ダを付けてわくのが コツ です。 
あとは， ハン ダゴテを基板側に当て，ビニ 
ー ル線の先を ハン ダがけしたい箇所につけ 
るだけで意外とうまくできます。で一隣に 
もくっついてしまった場合には， ハン ダ吸 
い取り器で完全に ハン ダを取り除き，最初 
からやり直します。一度失敗した ハン ダは， 
二度!： くっつかないこ t を肝に命じてわく 
必要があります。 

最後に3悉ピンを 5 V ラインにつないで 
1 C まわりの配線も終わりです。4，5番ピ 
ンはなにらしないでわきます。参考までに 
3〜5番ピンの機能を閱み記事の中に記し 
てわきますので，なにか自分で設計工作す 


抵が C のカラーコード 


せん。 

次に， 1 C ソケットを取りかけますが，ソ 
ケットを上からよく見ると図3のように片 
方に切れ込みがあり，これを目印にピン番 
号が決まっています。 

規格表などに載っている 1 C のピン番号 
は 1 C の上から見たときのらのなので注意 
してください。当然，配線している側から 
見る^逆回りになっています。この点は熟 
練者でも意外と勘違いすることがあります 
ので油断しないように。もちろんこの連載 
では，実体配線図に従えば 0 K です。 

次に， 1 C ソケットを基板に差し込んだら， 
すぐに8番ピンと16番ピンを内側にキ斤り込 
んでハンダかけしてしまいます。というの 
も16ピン 1 C の場合は8番が GND ， 16おが 
5 V にネ妾続するのが一般的だからでず。を 
して，基板が ICB -87 の場合は爽体配線図 
を見てもわかるとわり 1 C の2列の足の間 
に GND ラインと 5 V ラインの2本の配線ラ 
インが通っているので，がり込んだ8番ピ 
ン L 16をピンとをそれぞれをのラインにら 
ハンダがけします。 

このように1じ;じ作では， GND ラインと 
5 V ラインを先に通してしまうのが基本な 
のです。これができればあとは 1 C の足1本 
1本をすべてノ•、ンダ村-けしていきまず。今 
圆は6をピンも GND に落とすので，内側に 
机■•り込んで GND ラインにハンダ付-けします。 

次に7セグメント LED ( TL 民 313) をハ 
ンダが•けします。これはソケットがないの 
で直梭基板にハンダかけしてしまうしかあ 
りません。 TL 民313のピン番号は先月号に 
も載せてあります力5'，やはりハンダがけす 
る側から見ると逆回りになっているこ t に 
を意しましよう。 

TL 民313の10齋ピンは 5 V ラインに膊結 
ですが，1〜4，6，8，9番ビンは 510 n 
の抵-抗を介して L %47 につなく、、ので，次に 
抵抗の配線を巧うのが効率的です。配線の 
都合上，抵抗は実体配線図のように寝かし 
て差し込み， TL 民313側の足はがり曲げて， 
図4のように TL 民313の各端子まで伸ばし 
てハンダかけしてやります。反対側は基板 
の端に並んでいる端子にハンダ村‘けしてや 
り，余った長さはすっぱり朗り落^：してし 
まいましよう。 

こうして7本の抵抗を付-け終えたら，16 
進ロータリースイ ッチを 巧え りがけます。私、 
の手に入れた アルプス 製のものは取り化け 
闲の足も端子ら位置としては 1 C 用基板に 
適しむ^のです力す，ただひとつ取りかけ足 
が大きすぎて，基板の巧にはをのままでは 
入りません。をこで，錐（きり）を使って 


4金2を’ 
3ホ^茶 f 
2黒〇を一 
1茶1緑5 

1 2 
例 例 
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るときの参考にしてください。 

あとは，10ピンコネクタの残りの端子を 
化理してやれば，完成です。をこでまず， 

16進ロータリースイッチとの配線を巧いま 
す。口ータリースイッチには端子が' 5本化 
ているはずですが，1本は共通端子で，こ 
れは GND ラインにつなぎます。残りの4 
ビット端子はどの順に最下位ビットから並 
んでいるかあらかじめチェックしてわいて 
から，10ピンコネクタの！〜4番端子につ 
なぎます。 

店で品物を買うときに各端子の機能を尋 
むておくのが得策です。自分で調べるこ！： 
になってしまったら，まず口ータリースイ 
ッチを1に合わせてわいて5本のうどの 
2本が導通しているかをテスターで計り， 
ホに2，4，8と順次合わせて，やはりど 
の2本が導通しているか調べます。し2, 
4，8すべての場合に共通な端子が GND 
につながり，あとはそれぞれどのビットに 
対応するかチユックします。 

こうして，下位ビットから順に1〜4ピ 
ンにつなげば OK です。実体配線図では， 
下位ビットから順にし2，4，8, COM 
と記号をキ了ってあります力 S '， 品物によって 


位厭が変わるかもしれません。最後に，10 
ピンコネクタの5蚕と 5 V ライン， 9巧と 
GND ライン！：をつなぎます。この 5 V と G 
ND とを逆にすると 1 C が死ぬこともあり得 
ますから，気をつけてください。 

♦完成後の チェック 

U 上ですベての配線が終了し，いよいよ 
完成です。配線が終わったら，実際に X 68 
000につなぐ前にもう一度実体配線図と比 
ベて，配線のチェックをしてください。た 
だし，一度配線が終わってからチェックす 
るまでの間にはお茶を飲む、なりゲームをす 
るなり，なにか気分転換をすることが大切 
です。最初は必ずどこか配線ミスをしてい 
る备のでずが，これを発見するためには頭 
を冷'やしたあとのほうがずっ^効率がよい 
のです。 

十分チユックしたら化用ケーブルと基板 
のコネクタをつなぎます。コネクタには片 
侧に化っ張りがあり，これで上下の向きが 
決まっていますので，向きに注意しながら 
しっかり差し込んで最後にフックで俠み込 
んで止めます。をしていよいよ X 68000 の 
ジョイステイックポート1に差し込んでみ 
ましよラ0 



これで完成ど！ 


どうです力，， LED に3が表示されました 
か？もし3が表示されなければ，まだど 
こかにミスがあります。ただし，このテス 
卜は'必ず X 68000 の起動直後に X-BASIC 
を立も上げて巧ってください。 

とりあえず，あり得るミスについて考え 
てみましよう。 

1) なにも表示されない場合 

5 V ラインと GND ラインの配線ミスです。 
単にどこかの配線し忘れか，もしくは 5 V 
と GND とを逆につないでしまっているか 
もしれません。 

2) LED は点なする力3'，表示がわかしい 
TL 民313の a 〜 g L %47 の a 〜 g との 

が応がきちんとなっていない。あるいは隣 
どうしのピンがシヨートしていることらあ 
り得ます。 

3) 表示はするが，3でない場合 

D サブコネクタか基板の10ピンコネクタ 
まわりの配線ミス。 LED まわりの配線は 
OK です。 

U 上，どうして^配線ミスが見つからな 
ければ， 1 C が死んでいることも考えられ 
ますが，実際のところ 1 C の不良はでに一 
つしかないと思って差し支えありません。 
根気よくミスを探してください。 

本 

いかがでしたか？まったく初めて工作 
する人で飞この程度の回路なら十分ついて 
巧けるのではないでしよう力、。完成したら 
さっそく X 68000 からコントロールして 
みたいところです力す，はやる気持ちを抑え 
て次回までのわ楽しみとしましよう。 

米巧はまず，ソフトウェアで嚴ら基本と 
なる I / O コントロールドライバ、を X - 区 ASI 
C の外部閒数の形で提供します。といって 
もたいして難しくないプログラムです。最 
初は68000アセンブラ入門みたいな解説に 
なるでしよう。をのあとにをのドライバを 
使った応用プログラムを作ってみます。同 
がに一般的な I / O コントロールを斤うため 
の基本もきっちり利!さえる予定ですのでわ 
楽しみに。ではまた，ホ巧。 


LS 274 の機能 


図は規格表からの巧粋です。この図を見なが 
ら各ピンの機能を順番に説明しましよう。 

•巧 源系統 

まず + 5 V と GND は問題ないと思います。 

♦出力 

出力 （9 〜15番ピン）は7セグメント LED の 
a 〜 g じ巧応して，抵抗を介して接続しまず。 
図中にかさく a 〜 g が書かれているのがわかる 
でしよう力、。 

•人力 

入力は上位ビットから DCBA の順になってい 
ます。4ビット入力なので，〇〜15まで入力でき 
ますが，10が上になると患ホのない表示じなっ 
てしまいます。また，このには表示の機能しか 
ないので，たとえば巧上がりを自動的 
じ足し込むようなことはできません。 

参オプション 

3番ピンはランプテストといって， 

ここを GND じ巧とすと強制的にすべて 
のセグメントを点灯させます。通常は 
5 V ラインじつないでわきます。 

4番ピンの RBO と5蚕ピンの RBI は 
リップルブランキング機能に使うもの 
で，通常はやはりなにもつながないで 
わきます。これはたとえば. 4巧の L 
ED じ3巧の数字を表示させるとき， 

上の巧の0をま示させないようじする 
ためじ使います。 

それじは.ホ上位巧の RBI を GND じ 
おとし，そこから順に上の巧の RBO を 
次の巧の RBI じつないでいきます 。 RBI 


が L のときは，もし入力が0ならばなにも表示 
せず，しかも RBO から L を出します。 

上の巧から順に0のときピけ数珠つなぎでな 
じも表示させないようじ RBO を L じして伝達し 
ていきますが，ある巧で0でないときはそこか 
ら先は RBO が H のまま伝わっていくので途中の 
巧が0であっても0を表示します。 

言葉で香くとちょっとわかりづらいかもしれ 
ませんが，もし電卓や時計などで数巧にわたっ 
て表示させたいときにはそれぞれの用途で専用 
の表示用にが衍単に手に入りますので， LS 247 の 
この機能じついて理解しなくてもかまいません C 
それでも興巧ある人はを自規格表を見て自由研 
究としてくた•さし、。 


OUTPUTS 

八 



B C LAMP RB R 日 D A GND 


TEST OUT IN - - 

PUT PUT INPUTS 
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X - BASIC プロクラミンク調理実智(巧) 


超入門•ファイル処理 

Izumi Uaisuke 


このところ難易度の高くなってまた調理実習でずが，今回は基本にかえって簡単なフ 
ァイル処理の方法を解説しましよラ。また，応用として丫 ET のスコアファイルを複 
数のプレイヤーで使用ずるためのアレンジを巧っていまず。挑戦してください。 


ゲーム作りもひと段落ついたところで，今巧はち 
よっと案務っぽくファイル化理に取り組んでみたい 
と思います。一般にファイルというし書類を織じ 
达んだものを指します力す，コンピュータの化がでは 
ディスクに保存されている BASIC のプログラムや 
ワープロの文書，表集計ソフトやデータベースのデ 
ータなどのことをいいます。文字やデータを綴じ込 
んだものだ!：見れば，なるほどファイルと呼ばれる 
のもうなずけるような気がしまず。この列•比でいく 
と，ディスクドライブはさしずめファイルキヤビネ 
ット i ： いう！：ころでしよう力，。 

これらのファイルの内容に対するさまざまな作業 
がファイル化理で，備単な^ころではファイルの中 
から単語を檢索しをの単語が含まれている巧-だけ 
を扶き化す。ファイルに入っている文字数，単語数， 
行数を数える，といった作業があります。ファイル 
化理という雛しをうな印象を持たれるか扛しれま 
せんが，コッをつかんでしまえば実に備単なむのな 
のです。なんせあの C 言語では入門編で取り上げら 
れる程度の趣がなのですから。 


ファイルのオープン，クローズ 


ファイルを扱う L きの儀式として，ファイルの才 
—プン，クローズ!：いう作業があります。紙綴りフ 
ァイルから必嬰な情報を探し，中,すときにはファイル 
を關きますね，また，作業が終わればファイルを閒 
じ'てキャビネットに戻します。これに対応するのが 
ファイルの才ープン/クローズです。ディスク .1 •.の 
ファイルに刚くも巧 -1 じるもないような気がします力;'， 
コンピュータにとっては別の意味を持っています。 

ファイルを才ープンするとは，このファイルを使 
っているよと コン ピュータに宣言する作業ですい。 
これによって コン ピュータはをのファイルが使川中 
であると認識し，ほかの人力 f 同じファイルを使わう 
L するとエラーを化すことができるようになります。 
ファイルキャビネットなら使用中のファイルはキャ 
ビネット内にはありません力 S '， デイスクでは使って 


いようがいまいが常にキャビネット内にファイルが 
あるようなものですからね。さらに進めて，見るだ 
けなら何人の人が同時に見ようとディスク上のファ 
イルが変更される心配はありませんから，權数の人 
がオープンできるようにするこもできます"。 

逆に，ファイルをクローズするというのは自夕が 
使い終わったことをコンピュータに知らせるための 
作業です。 X - BASIC を終了するとオープンされた 
ままのファイルは自動的にクローズされますカミ，自 
分でオープンしたファイルは必ず自分でクローズす 
るようにしたいものです。 

•見るのか，更新するのか，作るのか 

ファイルを使うといって杉いろいろあります。フ 
ァイルをオープンするときには，をのファイルを見 
るだけなのか普き込みをするのか，すでに巧在する 
ファイルをネ歧うのか新たに作るのかを巧確にしなけ 
ればなりません。これが「アク七スモード」あるい 
は単に「モード」と呼ばれるものです。 

X - BASIC では「読む、」「書く」「読み普きする」 
「新たに作る」 t いう4つのモードでファイルを才 
—プンすることができます。ヮープロならば最初に 
义書ファイルを読 t / だけ読んで，変更が終わったあ 
とに今度はすべて嘗き化せば 0 K でず力す，随時デー 
夕の読み書きが巧われるデータベースではファイル 
は「読み書き」モードで才ープンする必要がありま 
す。メモリに入りきらないほどの大きなデータべ一 
ス I )あります。こうなると「読み書き」 U 外には扱 
う方法がありません。 

•ファイル番号でファイルを管理 

X — BASIC で'ファイルを才ープンするときには， 
f open (フアイル名，モ—ド） 

とします。モードは r (読む0 ， W (書く ）， rw (読 
み書き），〔（作る）と义字で指をするようになって 
いまず。たとえば ， myfile いうファイルを作り 
むいのなら， 

fopenrmyfileV ‘ c ") 

となります。 

ファイル化靴を考えるしファイルをひとつだけ 


1 ) ファイル管理を一手に引 
きをけているのは 05( X 68000 
では Human 68 k ) ですので， 

ここは正確には Human 68 k じ 
宣言する，となります。 

2) マルチユーザーの 0 S で 

はこの機能は必須といえるで 
しよう 。 X — BAS にではフアイ 
ルがすでに才ープンされてい 
るかどうかのチェックすら巧 
いませんが . 。 


X - BASIC プログラミング調巧実習 107 










3) Human 68 k ではファイル 
ハンドルと呼んでいます。ま 
たファイルを指し示すものと 
いう意ホでファイルポインタ 
と呼ぶ場合もを々あります。 
ファイル番号を保持する変数 
じ fp という名前が多いのは 
このファイルポインタを略し 
たものです。 

4) X - BAS には BAS に. X とい 
うファイル名で BASIC 2 デイ 
レクトリ（あるいは BASK 
デイレクトリ）じ入っていま 
す。 


しかオープンしないというのは稀です。あるファイ 
ルから特定の文字を探し化し，をの文字列を含む巧 
を別のファイルに書き出,すというように， 2つある 
いは3つのファイルを同時に才ープンして使うのが 
普通です。 

ファイルがひとつだけならデータを読み込む，嘗 
き出す対象がどのファイルなのか迷うことはありま 
せん。しかし，才ープンされているファイルが複数 
になると，が象がどのファイルなのか特定できなく 
なります。読み書きのたびにファイル名を指定する 
というのもひとつの解決法ですが，プログラムを書 
くのが而倒ですし，さらに1义字書くたびにファイ 
ル名の比較をやって対象のファイルを特定すること 
になるので時間がかかってしかたありません。 

をこでファイル番号 3 > の登場です。オープンした 
ファイルに番号をがけてわいて，あとはこの番号を 
利用して読み書きを斤わう！：いうらのです。 X-B 
ASIC ではファイル番号はファイルをオープンした 
ときに fopen 関数の戻り値 t して返される整数です。 
次の命令を試してみてください。 

print fopen (" test "," c ") 

これで test t いうファイルが新たに作成され，返さ 
れたファイル番号が画面に表示されるはずです。フ 
ァイル作成を指定すると，すでに存在する test とい 
うファイルを消まして新たに作ってしまいますので 
注意してください。突際にはこのファイル番号を変 
数に入れてわきます。 
int file 

と宣言し，表示された値を化入してわきましょう。 

続けてもうひとつファイルを作ってみます。 
int file 2 
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file 2 = fopen (" test 2"," c ") 

変数 file 2 を表示して，返されたファイル番号を 
確かめてみましよう。 

才ープンしたあとのファイル操作はすべてファイ 
ル番号を使うと説明しました。ファイルのクローズ 
も例外ではありません。クローズには fclose 闕数を 
使い，引数にファイル番号を指定します。 
fclose ( file 2) 

なら， test 2 がクローズされます。もちろん test はま 
だオープンされたままです。 fclose 閱数はファイル 
を個々にクローズするのに便利な関数です。クロー 
ズ用の闕数にはもうひとつ fcloseall があります。こ 
れはオープンされているファイルをすべてクローズ 
するので楽ちんです。では，次に進 t / 前に fcloseall 
闕数でファイルを全部閉じてわくことにします。 
fclosealU ) 

と入力すれば現在オープンされているファイル test 
も（もし myfile をオープンしているならをれも） 
クロー ズされます。 


テータを読み么んでみよう 


さあ，いまや皆さんはファイルを開けたり閉じた 
りずる方法を修得したわけです。 fopen ， fclose と 
いう2つの閒数はファイルの世界に入る嚴も基本的 
な呪义です。觉えた呪文はすぐに使って‘ R れるのが 
マジックポイント向上の秘訣とばかりに，’さっそく 
files コマンドで表示されるファイルを片っ端から 
読み化しモードでオープンしている方もいらっしゃ 
ることでしよう。 

をんな向上心旺盛なあなたに質問です。オープン 
できないファイルはありましたか？ X - BASIC の 
世界，すなわち Human 68 k の化がにはこの方法で 
オープンできないファイルは存在しません。どんな 
ファイルでむ（をれが files コマンドで表示される 
ファイルなら）オープンすることができるのです。 
ワープロの文書ファイルや BASIC で作ったプログ 
ラムのファイルはもとより，皆さんが使っている X - 
BASIC もオープン可能です"。ワープロの义嘗や 
BASIC のプログラムファイルは文字の集まりです。 
これに対し X-B ASIC はマシン語で書かれた BASI 
C 本体です。 XI の HuBASIC などではこういった 
マシン語プログラムファイルはオープンすることカミ 

できませんでした力;'， X-BASIC (すなわち Huma 
n 68 k ) ではなんの制限もありません。文字が収め 
られたファイルも奠隙じディスク上では ASCII コ 
ードの集まりです。つまり1文字単位で読み込めば， 
〇〜255の数値が返ってくるだけなのです。ダンプリ 
ストでお馴染みのマシン語は16進数2が（これ {)0 



































input " ファイル名 ： "I filename / 
file=fopen( filename, "r" ) /♦ 

while read i ngFlag / ♦ ミホみ込 

for i=1 to16 

if feoff file )=-1 then I 
readingFlag = 0 /♦ ファイル 
break /♦ を女 

1 

data=fgetc( file ) / ♦デー 

print hexStr( data );" ; 


つ請み & み 
16 進てま示 

♦ ホの巧へ 

ルを巧して 
パお了 


next 
print 
endwhile 
fciose( file 
end 


バフアイ 


func str hexStr( data I /»16 進 2 巧のタタじする 
return ( rights ( *'0'* + hexS ( da ta ) , 2 )) 
endf unc 
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20 
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40 
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80 
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150 

160 

165 

170 

180 

190 

200 

210 

220 

230 


れの Jr. 読みに行かなぃようにプログラムする必要が 
あります。 

ファイルの最後に到達したかどうかを調べるには 
で60で^1ぃう関数を使ぃます。この脚数は， 
feof (ファイル番号） 

とぃう書式で利刚し，指をされたファイルが傲後ま 
で （end of file まで）達してぃたら一1を，まだ達 
してぃなかったら0を返します。これを使って， 
while feof ( file ) く〉 一 1 :〜： endwhile 
と先の while ループを書き直せば，ファイルの最後 
まで义字を表示し続けることができます 。 fcloseall 
間数で TEST . BAS ファイルを クロー ズし，もう一 
度ファイルの才ープンからトライしてみましよう。 

今度は エラー い起こりませんね。坡後に， 
fclose ( file ) 

で TEST . BAS をクローズすれば，ファイル化理入 
巧はめでたく終了です。 

リスト1はマシン語ファイノレを表示するためのプ 
ログラムです。マシン語ファイルは ch がで変換し 
てら意味のある文字にはなりませんから，ダンプリ 
ストにならって2が子の16進数で表巧することにしま 
した。また数値がずらずら t 並んでぃるだけとぃう 
のは見苦しぃので，データ16個ごとに改行するよう 
にしてあります。 while 〜 endwhile ループでファイ 
ルエンドまで回しながら， for 〜 next を使って16個 
のデータを表示する I :ぃう方法でプログラムしまし 
た。基本的には上の文字表示のプログラム L 同じで 
すからすぐ、にわかるし思ぃます。 

このプログラムを使って， TEST . BAS を表示し 
てみましよう。2中斤の16進数がずらずらと表示され， 

なにが入ってぃるのかさっぱりわからなぃかもしれ 
ませんが，注意して見るとところどころに 「0 D 0 
A 」 とぃう デー タが入ってぃるのがわかると思ぃま 
す。この2つのデータは改斤を意味し，プログラム 
をロードするとき X — BASIC はこのデータを手掛か 
りに斤の終わりを判をしてぃるのです。 

リス h 1マシン語ファイルを見る 


〜255の数値）の集まりですから，ファイル内では 
両者はまったく同じものだ t いえます。どんなファ 
イルでもオープンできるというのは X - BASIC の 
ファイル化理の大きな特長です。 

•1 文字単位で読み込む 

では実際にファイルからデータを読み込んでみる 
ことにしましよう。まずは適当なプログラムを作り， 
それを TEST . BAS というファイル名でセーブして 
ください。じ;前作ったプログラムがある方はをれを 
使って結構です。 

まずはファイルのオープンです。データを読み达ド 
む、のですから‘‘ r " でオープンします。 
int file 

file 二 fopen (‘‘ TEST . BAS " ，‘ ‘ r ’’） 

ですね。 

さて 1 义ぞ単位の読み込みですが，これじは fget 
C という関数を使います。 C は character を寇味し 
ています。化ほど触れたように，この闡数は文字を 
返すのではなく， ASCII コードを返してきまず。 
print fgetc ( file ) 

を実行してみてください。化ほど適 S に作って七一 
ブしたプログラムのおそ刀の文字の ASCII コードカ ミ' 
表示されます。行番号の前には スぺース が詰まって 
いますから， スぺースの ASCII コード 32 (20h) が 
晒面に表示されたはずです。このままではわかりづ 
らいので， ch 巧闡数で ASCII コードを文字に変換 
することにしましよう。これは， 
print chr $( fgetc ( file )) 

で OK ですね。ファイルの最後まで統けて表示する 
のなら， 

while l：print chr $( fgetc ( file )) ;: 
ena while 

となります。七ーブしたプログラムが表示され始め 
ましたね。ブログラムの最後まで表示すると…… 

「ピッ！（エラー音）」 

ハイ，エラーです。 

エラー が発生してしまいました（たぶん「バイト 
の範脚を越えました」と表示されているはず）。表 
示された エラーメ ッ 七ー ジを兄て^なにが起こった 
のかわからないでしようから解説しましよう。これ 
はファイルの报後まで到達したじもかかわらず，さ 
らにデータを読み込らうとしたのが原が1です。 ファ 
イルの娘後まで達するし fgetc 関数は一1を返しま 
す。 

print fgetc ( file ) 

t して-試してみましよう。ところ力': chr $ 関数は cha 
r 型の引数 （0 〜255 )しか受け付けません。つまり C 
hr $(- l ) を突巧したのと同じことになり エラーが 化 
たのです。ファイルを煎後まで読み込んだら，をれ 
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システムデイスクの BIN デイレクトリには DUM 
P.X というプログラムが入っています。これは 

69 6 E 70 75 74 20 22 …… input " …… 
というように，16進数!：をれを ASCII コードと見 
なしたときの対応する文字を表示してくれます。リ 
スト1はこの左半分だけを表示するようなものです。 
リスト1をな造し， DUMP . X のような化力ができ 
るように挑戦してみてください。 

♦データを読み込むそのほかの関数たち 

X - BASIC では fgetc のほ力’， freads ， fread の2 
つの 関数でデータをファイ ルから 読み込むことがで 
きます。 freads は义字が入っているファイルを対 
象とし，改巧コードまでの1巧を一気に文字変数に 
読み込む関数です。1义字1文字読み込むより一気 
に読むほうが速いので，义字ファイル化理では多用 
される関数です。う一方の fread は1次元の数値 
型配列を一気にファイルから読み込む脚数です。 
•データを書き出す 

ファイルに データを書き出すときには，‘‘ W ’， モー 
ドカ，‘‘ C ，，モードで ファイルを オープンし，データ嘗 
き出し用の闡数を使うだけで基本的な作業はまった 
く同じです。データ書き化し用に用意されている闕 
数は fputc ， fwrites ， fwi ’ ite の3つで，これまでじ 
紹介してきた読み込み用間数とがになっていまず。 

fwrite は実験データなどを1次元の配列に収めて 
わき，「ハイ，七ーブ！」 I ：一発で化理できる便利 
な闡数です。 


丫 ET 再び 


6巧号付録デイスクの YET . X はトップ10のスコ 
アをファイルに残します。もともとオマヶ的な要素 
が強かったので暗号化ら斤わず，単純じ名前とスコ 
アを記録するようになっています。 DUMP . X で舰 
くとをの構造がよくわかるでしよう。作成当時には 
最高得点は3で点台が限界だろうし思い，このあた 
りなら十分自分の名前を残すことができるという向 
負から，同じ人物の得点は最高点のみを残すなどと 
いう細工を斤わなかったのでした。 

ああをれなのに，をれなのに。編集室ではいつし 
力，トップ10すべてが4で点台になってしまったので 
す。しか^たった2人の人物によって！ 結局私は 
やってもやってもスコアを残すことができず，「こ 
れはなんとかしなければ」という使命感のもしス 
コア調整プログラムを作ることにしました。 

このスコア調整プログラムはかの2つの機能を持 
っています。 

1) 同じ人物のスコアは厳高得点のみを残す 

2) 2つのスコアフアイルを融合する 


1) は1人の人物がスコアを独占し，ほかの人が名 
前を登録する栄誉にあずかれないという事態を打破 
するために用意しました。 2) は自宅でさんざんやっ 
て出した高得点をクラブの X 68000 に移し，友達に 
尊敬されるためです。 

参 YETSCO のファイル構造 

YET の スコア フ ァイ ルである YETSCO は整数型 
の配列を fwrite 関数でファイルに書き出しただけの 
非常に備単な構造をしています。1人分のデータは， 

1. 名前の1文字目の ASCII コード 

2. 名前の2文字目の ASCII コード 

6. 名前の6文字目の ASCII コード 

7. スコァ 

という形式で7つの整数型データに変換され，これ 
が10人分続いたのがスコアファイルなのです。例を 
わ見せしましよう 。 「DAISKE 32000」というス 
コアをこの方法で変換すると， 

68 65 73 83 75 69 32000 
となります。 

•まずはスコアファイルの読み込みから 

ではまず，スコアファイルの読み込みです。スコ 
アファイルは fwrite で書き出したファイルですので， 
読み込みは fread で行いましよう。1人のデータが' 
整数7側分ですから，10人のデータは整数70個分に 
なります。 

int scoFile (70) 

でデータを読み込む1次元配列を作成し， 
int file 

f i le=f open (" yetsco " ， " r ") 
fread ( scoFile , 70, file ) 
fclose ( file ) 

でデータの読み込みは終了です。 fread は読み込む、 
配列名し読み込むデータの個数，をしてファイル 
番号を引数に t ります。 

•名前とスコァを取り出す 

データをいったん読み込んでしまえば，あ！：は普 
段のプログラミングと変わりありません。これまで 
初期値をみえた配列を使うプログラムをいくつか作 
ってきましたカミ，初期値を与える代わりにファイル 
から読み込んだだけだと考えてもいいでしよう。 

いま，（ファイルから読み込んで）初期値をみえ 
た配列 scoFile があります。これは ASCII コードと 
スコアをごちゃまぜ'にして登録してある配列です。 
このままでは扱いづらいので，プレイヤーの名前を 
入れた配列しスコアを入れた配列に分けることに 
します。 

str player (9) 
int score (9) 









の 2 つの配列を用意し，これに scoFile のデータを 
取り出してセットします。 

プレイヤーの名前は必ず6文字分とって scoFile 
に収めてあり，をのあとじスコアがセットしてあり 
ますから， 

for i 二0 to 9 
for j =0 to 5 
player ( i ) 二 player ( i ) 

+ chr $ (scoFile (i x 7+ j )) 
next 

score ( i ) = scoFile(i x 7 + 6) 
next 

として 2 重ノレープを作れば player と score の2つの 
配列にデータを七ットすることができます。6つの 
名前データと1つのスコアデータが1組になってい 
ますから， iX 7 番目から6つのデータを取り化しを 
れを文字列に変更して player 配列の i を目に，を 
の次のデータを取り出して score 配列の i 齋因にセ 
ットしているのが上のプログラムです。 

ではここでプログラムを見ていただきましよう。 
リスト2です。10行では スコアファイル 名をユーザ 
が設定できるように変数として宣言しています。20 
行はいま説明したデータ読み込み用配列，をして30, 
40斤が player 配列と score 酉巧りです。ここでは3つ 
宣言してありますね。これは，このあと同じ名前の 
削除を斤うのに，ひとつの配列の中でやりくりする 
のは面倒なためです。加工後のデータは別の配列に 
入れることにしました。 

上で説明したファイル読み込みわよび player , S 
core 配列へのセットを斤っているのは1160巧の rea 
dSco 関数です。ここでは引数 n の値によって ， pla 
yerl , scorel にセットするの力’， player 2, score 2 
にセットするのかを振り分けています。 

♦同一人物の削除 


のトップカ;' dai ， 2番自力;' dan だった^します。単 
純に追加すると chkStr は， 
daidan 

となりますね。スコァの3番目が ida だとすると ， i 
da はすでに chkStr に入っていることになってしま 
うすこめ， player 酉己列へ移されません。 

このような事態を避けるため，名前の前後を決し 
て名前に使われない文字で区切る必要があります。 
決して名前に使われない义字を仮に‘.’だとする 
し chkStr は， 

. dai . dan . 

L なり， ‘‘. ida .’’ はこの中に含まれないのでうまく 
いきます。 

これらの処理を巧っているのが320斤から始まる 
unify 関数です。ここでは区切り义字として chr $( l ) 
を使っています。 

•整頓後のスコァの保存 

スコアの保存はスコアの読み込みとぶの手順で斤 
います。整頓が終わったスコアは player , score 配 
列に収められていますから，これら2つの配列から 
scoFile 配列へデータを移し，をれを fwrite 閱数で 
一気に書き出せば OK です。これは1570巧の saveSco 
関数が斤っています。 

参2つのスコァファイルを融合する 

player 2， score 2 配列が用意してあるのは，この 
機能を実現するためです。1つ旨のファイルを pla 
yerl , scorel 配列に，2つ目のファイルを player 2, 
score 2 配列に七ットし，これら2つ0配列から点 
数の火きいらの順に player , score 配列へと移して 
いくと融合が完成します。具体的には2つの配列の 
添字用に2つの変数 （ rankl , rank 2 ) を用意し， 

II scorel ( rankl )>= score 2( rank 2) then { 

酉ごタリ playerl , scorel を player ， score へ 
rankl 二 rankl + 1 


同一人物を削除するには，同じ名前を飛ばしてス 
コア配列を詰めていけば OK です。 readSco ( 1 ) で pi 
ayerl , scorel 配列にデータを読み込み ， playerl 
配列を上から順に見ていって，初めて登場する名前 
なら名前とスコアを player , score 配列へ移します。 

問題は初めて登場する名前かどうかを判定する方 
法です。 player 配列を順に調べてもいいのですが， 
ここでは instr 関数を使うことにしました。 instr 閒 
数は，文字列が特定の文字列を含んでいるかどうか 
を判定する関数です。 playerl 配列から player 配列 
へ移した名前を文字型變数 ChkStr に顺次化入して 
いくことにすれば，ある名前を player 配列に移し 
たかどうかは chkStr を調べるだけですみます。 

ここで気をつけなければならないのは，义字列を 
単純に追加してはいけないということです。スコア 


} else { 

酉じタリ player 2, score 2 ど player , score へ 
rank 2 二 rank 2 + i 

} 

とします。添字を数はデータを移した!：きだけ大き 
くなり，次のスコアがらう一方のスコアと比較され 
ることになります。 

この化理を斤っているの力;'730巧力，ら始まる mer 
gel 划数です。画閒表示化理が間に入っているので 
若干わかりづらいからしれません力':，やっているこ 
とは上で説明したことだけです。 

参プログラムのホ皮張じついて 

さて每度のことながら，プログラムには必要最小 
限の機能しか盛り込んでありません。エラー化理は 
まったくやっていませんし （ X - BASIC で类斤する 

X - BAS にプログラミング調理実習 
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なら，致命的な エラーは BASIC が化してくれる）， 
化理を途中でやめたくなった場合のことら考慮して 
ありません。整頓終了後に刚閒に表巧される結果が 
気に入らない場合は，ファイル名入力のプロンプト 
が表示されている t きにブレイクしてください。 

まず嚴初に皆さんに取り組んでもらいたい拡張は， 
2つのファイルを融合する t きにが一人物を削除す 
る機能を付加することです。 unify 脚数が参考にな 
るかと思います。 

リスト吕 丫 ET のスコア管理ぷろぐらむ 


yetsco フアイルを読み込み変数に七ツトするこ 
の プログラムを 使えば，削•単に スコアを 変更するこ 
とができてしまいます。 player , score 配列の中身 
を適当にいじって SaveSc 0関数を呼び化すだけでい 
いのですから 5 で， 10 力‘,なの スコア なんて楽勝です。 
をんな スコアを 見せびらかして喜ぶような悲しい遊 
びはやらないでくださいね。 

米巧は「ちょっ高度なフアイル化理」と称して 
デ—タベース^どき を わ 送りする予定です。 


；0 sir scoName /» スコアフ yf 化ぶ巧 ] 

20 int scoFll.-{70) い データ統みとみ用 1 化 fcftl 列 

30 sl-r pi 社 yer<9>, player 1(9), pluyn!.2('U 
•10 int scortM9), sc ぃ rel(9>, scon>lI{9) 

50 int conFlag 二 1 


60 st 】 
70 /» 
RO whi 
90 じ 


self * パ ill 


い onH け g 


"Score Munuo'e r 


pr ini 
print 
print 
print 
print 
pr int 
print " 処理ずる巧号： 
se】ection 


"in 

••3> 


问一人れか脱 " 
ファイル貼た ‘‘ 
巧了 " 


900 
910 
920 
9: U 1 
9 JO 
950 
9«0 
970 
980 
990 
1000 
い 》10 
1020 
い ):}0 

1040 

1050 

1060 


print .. 
pr i I) I 
i-HnlU =0 
Tu 卜 rank 


を巧 " 


rttnk2=0 
0 to 9 
b<.M、reI < rank 1 
l)Ia> or( rank ) 
score! rank )= 
rank 1 二 rank 1 牛 
else ( 

pi け y け r( rank ) 

score ( rank )= 
rank2 三 rank2 + 


I >= scoreif ( rtink2 
: pIayer 1(rank 1) 
woorell rank!) 


三 pi な y 户 r2< rank2 
8Core2( rank2 ) 


next 
for i 


180 

switch selection * 


1070 

next. 


190 

ぃ扭 HP •• r. 


1080 

print 


200 

uniTy() 


1090 

/» 


210 

break 


1 100 

n スコアファイル巧な 


220 

case '2*' 


11 10 

い 


230 

merge() 


1 120 

input •• セーブしまず。ファイル名 ; 

•• • SC 

240 

break 


1130 

BaveSco{) 


250 

case ”3 •’ 


1140 

片 ndx unc 


260 

conFlag = 0 


1150 

/* 


270 

break 


1 160 

Iuno readSco( n ) 


280 

e 打 dawitch 


1170 

i r>t file 


290 

endwhi1e 


1 180 

inti 


300 

end 


1190 

Ht r ch 


310 

/本 


1200 

/♦ 


320 

func unify!) 


1210 

/» 村みとするスコア配列にデータ統み込み 

33G 

sir chkStr[80] 


1220 

/♦ 


340 

int i, rank=0 


1230 

I 1 le = fopen( scoName, •’ 

r") 

350 

/♦ 


1240 

fread( scoFile, 70, file 

) 

360 

スコアファイル巧み么み 


1250 

fclo3e( file ) 


370 

/本 


1260 

/♦ 


380 

locate 0,10 


1270 

/* >1 像とずる名前おタリをクリア 


390 

input •• スコアファイル名 ："1 scoName 


128 扫 

/♦ 


400 

readScol 1 ) 


1290 

for i=0 to 9 


410 

els 


1300 

if n =1 then { 


420 

for i=0 to 9 


1310 

player 1(i)="" 


430 

print playerl(i), score 1(1) 


1320 

1 else ( 


440 

next 


1330 

playerZ (1)= 


450 

print 


1340 

) 


460 

/ 本 


1350 

next 


470 

/♦ 問一人欄 1 脱 


1360 

/♦ 


480 

/本 


1370 

/* 名前が列}こ名前を 


490 

print " 巧巧 " 


1380 

/♦ スコア ffiJ ? リじスコアをセット 


500 

print, 


1390 

/♦ 


510 

chkStr = chr$( 1 ) 


1400 

for i=0 to 9 


520 

for i 二 0 to 9 


1410 

for j=0 to 5 


530 

player(i) = •••• 


1420 

ch = chr$( scoFile( 

い 7 + 

540 

score(i) = 0 


1430 

if n =1 then { 


550 

if instr ( し chkStr, chrS(1)+playerl{i)+chr$(1)) 

= 0 Lh 片 n 

1440 

playerl(i) = playerl(i) 

560 

chkStr = chkStr + playerl(1 ) 牛 chr$(1) 


1450 

)else { 


570 

playerlrank) = playerl(i) 


1460 

player2(i) = player2(i) 

580 

score{rank) = scorel(i) 


1470 

) 


590 

r 狂 nk=rank+1 


1480 

next 


600 

) 


1490 

if n =1 then { 


610 

next 


1500 

score 1 い ） =acoF i ie ( 

i»7 - 

620 

for i=0 to 9 


1510 

)else ( 


630 

print player(i), scoreii) 


1520 

8core2(i) = scoFile{ 

i*7 

640 

next 


1530 

) 


650 

print 


1540 

next 


660 

/♦ 


1550 

endfunc 


670 

/* スコアファイルがな 


1560 

/ 拿 


680 

/♦ 


1570 

func saveScot) 


690 

input " セーフします。ファイルち ："， scoName 


1580 

int file 


TOO 

saveSco い 


1590 

int 1 


710 

endfunc 、 


1600 

/本 


720 

/♦ 


1610 

/♦ を前配列から名前を 


730 

func merge い 


1620 

/»スコアがリからスコアを把り出し 


740 

int rank, rank 1,rank2 


1630 

/* scoFile じセット 



j )) 

+ ch 
+ ch 

6 ) 
6 ) 


750 

760 

770 

780 

790 

800 

810 

820 

830 

840 

850 

860 

870 

880 

890 


/» 2 つのスコアファイル規みをみ 

/本 

locate 0,10 

input " スコアファイル名 1:I scoNarm 
readSco( 1 ) 

input りスコアファイルち 2 : " I scuNanu 

readSco( 2 ) 

cla 

for i=0 to 9 

print player 1(i), score 1(i)• 
next 
print 
/» 

/♦ 2 つのスコアを 1 つじまとめる 


pi ayer2 ( i ) , «(?ore2 ( i ) 


1640 /t 

1650 for i=0 to 9 

1660 for j=0 to 5 

1670 9coFile( i 本 7 

1680 next 

1690 acoFile( i 本 7 + 6 》 =sci 

1700 next 

1710 /t 

1720 /♦ scoFile を書き出ず 

1730 /♦ 

1740 file = fopen( scoName, "c 

1750 fwrite( scoFile, 70, file 

1760 fclose( file ) 

1770 endfunc 


asc( mid$( player{i 
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7ウス W j t h グラフイツク 


Murata Toshiyuki 


が田敏ま 


X 68000 用のプ□ブラムを作成するといラのなら，やはり， 7 ウスを 

基本として押さえておきたいところ。7ウス制御のためのさまざま 
な機能ガ IOCS として巧意されていますからこれを利巧するのガ正 
攻法です。簡単なお絵かきツールで実践してみましよラ。 


最初に，前回の記事中にポカがあったので訂正し 
てわく。アドレスレジスタに addq や subq で小さな 
定数を加減算する L きにワードサイズを指定したほ 
うが速いと書いたが，大嘘なので忘れてほしい。実 
際には，ロングワードでもワードで実斤速度は変 
わらない。また，最後の ASX.S の中で使っている 
インクルードファイルが扶けていた。リスト0にを 
の FILES.H を示す。ひ t 巧休んで訂正が遅れたこ 
とと合わせてゎ誰びする。痛‘隙の念に堪えない，く、' 
らいのことはいうべきなのかもしれない力す，この言 
葉はいつか t んで^ない大バグを化したきのため 
じ！：ってわこうし野う。 

木 

さて，今回は地味ながら X 68000 らしいところで 
マウスを取り上げ，最後はこれにパラパラとグラフ 
ィックを振りかけてこち’んまり t まとめてみたい。 
あくまでマウスがメインであり，グラフィックまわ 
りについてはあまり詳しく触れないことをあらかじ 
め断ってわく。 

I IOCS コー ルを使ラ 

X 68000 では民 OM に IOCS ( Input/Output Con 
trol System ) のおでさまざまな機能の制御ルーチン 
が用意されてわり，マウスもこの IOCS を呼び出すこ 
とによってほとんど X-BASIC t 同じ感覚で手串を-に 
利用することができる。もうご存じだ!：は思う力3'，一 
応， IOCS の概要と呼び化し手順を押さえてゎこう。 

X 68000 の IOCS はテキスト画面への文字表示，キ 
一入力に始まって，プリンタ出力，民 S -232 C による 
入化 力，フロ ッピーディ スク/ハ— ドディスクの物理 
的な読み書き，マウスの制御，グラフィック揃聞， 

スプライ KAD PCM , カレンダー時計などの周ぶ 
LSI の制御にいたるまで， X 68000 の（ほとんど）す 
ベての機能を網羅している。位置づけとしてはシス 
テム中^っ t もハードに近い部分を担当し X 68000 
上のプログラムを底辺からささえる低レベル I / O ル 
ーチン集 1) であり， OS である Human 68 k も IOCS 
に乗っかった形で作られている。 


これにより， ユーザープログラムが' Human 68 k 
に入化力を要求するし Human 68 k は必嬰に応じ 
て IOCS を呼び出し，最終的に IOCS がハードに働 
きかけて物理的な入出力を斤う"。結果は逆のルー 
卜を伝って返される。この Human 68 k と IOCS との 
上下関係（というか依存関係1：いうか階層構造とい 
う 力、） は心に留めてわいてもらいたい。 

IOCS を呼び化す手順はいたって簡単で， dO . 1に I 
OCS コール番号を入れて trap #15 t いう命令を突 
斤するだけだ。パラメータがあるときは dl の^下の 
データレジスタ や alU 下のア ドレスレジスタ （aO 
は IOCS コール呼び出しには使われない）に入れて 
渡す。た^えば，10 CS コール番号 20 h に削り当て 
られている1文字表示機能を使うときには， 
move.w #’ A’,dl 
moveq.l #$20, dO 
trap #15 

IOCS コール番号 21 H の文字列表示機能を使うのなら， 
lea.l mes’al 
moveq.l #$21 , dO 
trap #15 


I ) 実際にはハードがらみが 
外にも，シフト JIS 漢字コー 
ドトー J に漢字コードの相互 
変換とか，ユーザーモードか 
らスーパーバイザ空間じある 
メモリを読み含きするといっ 
たユーテイリテイ的なものも 
I0CS じは用意されている。 


2) 論理的じは， 0 S のがレ 
ベル I / O はデバイスドライバ 
が担当することじなっている 
わけた'が，現実には Human68 
k のデバイスドライバはさら 
じ下位の存在である I0CS を下 
諸けじ使っている場合が多い。 


trap 命ち 


trap は端的じいうと故意に例外を発生 
させる命令だ。 trap じは trap # 〇〜#15の 
16個があり，順に例外べクタ番号 20 h 〜 
2 Fh ， 例外ぺクタアドレスでいうと0080 
H が降の16ロングワードが割り当てられ 
ている。 

trap 命令が実斤されると68000はスー 
バーバイザモードに移行し，命をが実行 
された時点での pc と sr の値をスーパーバ 
イザスタックじ巧む。そののち，該当す 
る例外べクタの内容を參照し，指定され 
たアドレスから例外処理を実行する 。 D 
0 S コールの呼び出しじ利用されている 
ホ実装を令の実斤じよる例外とは異なり， 
trap 命令じよる例外処理開始時にスタッ 
クじ巧まれる pc は命令が置かれた直後の 
アドレスを指してわり，小細工をしなく 


とも例外処理のを後で rte を実行すればか 
ap 命令のすぐうしろからプログラムの実 
斤を再開できる。 

感覚としては"スーパーバイザモード 
への移行を伴うサブルーチンコール命 
令"といったようなもので，その性質上， 
システムコールを呼び出すのじよく用い 
られている（そのようじシステムが設計 
される）。本文でも触れたようじ X68000 
では IOCS の呼び出しじ trap #15 を使って 
いる。 

このほ力、 X68000 + Human68kT* は trap 
#8 〜 #14 を内部的に使用している。ふつ 
うのプログラムを作るうえでは知らなく 
てもすむのどが，興ホのある人は r プロ 
グラマーブ マニュアル」 の 3.2 節末じあ 
る参考資料を見てみるとよいだろう。 
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NAMBU ド SIZ : 

* 

.offset 0 


ド ORSYS; 

， ds. b 

21 ♦シ 

FATR : 

• ds ‘b 

1 ♦ フ 

FTIMK ： 

.ds. w 

1 本フ 

FDA. 化： 

.ds ， w 

1 本フ 

F し EN: 

，お • 1 

1 * フ 

PACKEDNAME: 

本フ 


， ds，b 

18+1+3+1 


， even 

FILBUFSIZ ： 

本 

.text 


， A:' 

• VB1N¥*,0 
^ATTRIB*,0 
• .X， ，0 


♦ 

DRIVE: 
PATH: 
NAME : 

巨 XT: 


* nameck ,files,nfiles 两オフセットをを 

.offset 0 


をてのし ED キーを OFF ! こする 

.include iocscall.mac 

.include doscall.mao 


moveq.1 #0,d2 ♦OFF 
moveq .1 #7-1,dl 化 £0 キー巧号 
10 广 S _LEDMOD ♦縱 

dbra dl,loop 本汾〇巧す 

DOS _EXIT ♦が了 

.end ent 


2 

3 


6 

7 
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17 
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20 
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24 


mes : . dc.b ’义字列’， 0 

I : いう具合だ。 ソース プログラム中に IOCS コール 
番号を生のまま埋め込?/のが'いやであれば ， Huma 
n 68 k の DOS コー ルの場合のように，インク ルー ド 
ファ イルをひとつ作成してをの中で， 


_ B_KEYINP 

equ 

$00 

_ B_PUTC 

equ 

$20 

_ B_P 民 INT 

equ 

$21 

のようにずらずらと IOCS コール 番号をシンボル定 
義してわけばよい。幸いなこ t じ XC にはこのイン 
クルー ドフアイルが IOCSCALL . MAC の名前であ 

らかじめ用意されている。 

また，10 CSCALL.MA 

C 巧では， 



IOCS macro 

callno 


moveq . 1 

# callno,dO 


trap 

#15 



endm 

というマクロが定義されていて，このマクロとシン 
ボルを利用する I :上の例は， 
move.w #’ A’,dl 
IOCS _ JB_PUTC 

い’， 

lea.l mes,a 丄 
IOCS _ B—PRINT 

のようにすっきり書けるようになる。今後この連載 
で I 0 CS コールを利用するときには IOCSCALL.M 
AC をインクルードし，このスタイルで記述する（編 
集部注：本誌6巧号のイ寸録ディスクにも収録させて 

リスト0 FILS . H 


いただいたので利用してください）。 

実際に I 0 CS コールを使ったプログラムの一例を 
リスト1に示す。こんな機をでらなければ誌面に載 
るこ！：もないようなちっぽけなプログラム LED 0 F 
F . X だ。実斤するとすベての LED キーを OFF 状態 
にする。 AUTOEXEC . BAT に'潜り込ませる力 >， H 
uman 68 k Ver .2 なら CONFIG . SYS の PROG 民 A 
M 二〜行に記述するかして起動時に1回走らせるの 
が正しい使い方だ。起動直後に"ぢ"と力> "デ"^ 

キ了ち込んで"コマンドまたはファイル名が違いま 
す"な撃を受けたことがある人なら LED 0 FF . X の 
有用さに気づいてもらえると思う。 

見てのとゎりプログラムは LED キーのが態を操 
作する I 0 CS コール LEDM 0 D をループの中から発 
行するだけという単純さだ。 LEDM 0 D は2つのパ 
ラメータを採り， dl . l で LED キーの番号 （0 〜6)， 
d 2. b で ON にする （1) か OFF じする （0) かを指定 
する。リスト1ではループ内で d 2 を0に固定した 
まま dl を順に変化させてすべての LED キーを OFF 
にしていっている。このこ！：からも察しがつくと思 
うカミ'， IOCS コールでは基本的に dO じ I 外のレジスタ 
の値は保存される（例外はある）。 dO だけは IOCS 
コールの終了ステータスないしは適当な戻り値を返 
すのに使われる。ちなみじ， LEDMOD はパラメー 
夕の値が範圃外で LED の設定できなかった場合は 
- 1 を，うまく設定ができたときは 0 を do . 1 に返す。 

I そしてマウスへ 

とんん^マウスの話に進む。マウス関連の IOC 
S コー ノレは コール 番号70 H 〜 7 Dh にまとめられて ゎ 
り， 『プログラマー ズ マニュアル』 を見てもらえれ 
ばわかるようじ， X - BASIC のマウス操作関数と似 
たような機能を持ったものがずらっと並んでいる。 

X - BASIC でマウスを扱ったこ^があれば，これ 
らを使いこなすのもわけはない。さっさとサンプル 
にいってしまってかまわないだろう。リスト2の M 
STEST . S は画面にメニューをひとつ表示し（実際 
には"終了" L いう文字列を左上隅に書くだけ）， 
この メニューの上で左ボタンが押されたら，をれに 
応じた処理をする（終了する）プログラムだ。 

11〜14行はマウスを使う L きには枕詞のように現 
れる初期化-使用準備の決まりきった手順だ。最初 
の MS _ INIT によりマウスカーソルの表示は OFF 
じなり，カーソルパターンは標準の矢印型に，力ーソ 
ル座標は（0,0)に，力ーソルの移動範囲は表示画 
面の大きさと一致するように初期化される。つづく 
MS __ CU 民 ON でマウスカーソルを表示状態にし， 
SKEY _ MOD でマウスの右ボタンに割り当てられ 
ているソフトウェア キーボー ドとマウスカーソルの 
表示/非表示切り換え機能を殺して初期化は完了だ。 
この3つの IOCS コールの組み合わせは， X - BASIC の 
mouse (0) 
mouse (1) 
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mouse (4) 

にほぼが応してぃる。 

16斤からメイン化理が始まる。まず，左ボタンが 
押されるまで待つ （16 〜18斤)。ボタンのが態を得 
るじは IOCS コール MS _ GETDT を利用する。こ 
の IOCS コールは X - BASIC の msstat () に相当し 
dO . 1の上位ワードにマウスカーソルの相対的な移動 
量を，下位ワードに左右のボタンの状態を返す。相 
が的なカーソル移動鹽のほうはあまり利用されるこ 
とはなぃはずだからここでは触れなぃ。 

ボタンの状態は第〇〜7ビットに右ボタン，第8 
〜15ビットに左ボタンの ON / OFF 状態が返り，ボ 
タンが押されてぃるときは8ビットとも1 ( FFh )， 
押されてぃなければ8ビットと^ 0 ( OOh ) じなる。 
をボタンカ 3' 押されてぃるかどうかチェックしたけれ 
ば， 

IOCS _ MS_GETDT 
tst.b dO 

beq 押されてぃなぃ 
押されて ぃる〜 

のように tst . b 後の Z ビットで化理を振り分ければ 
よぃのは明らかだろう。左ボタンの場合は， 

IOCS _ MS_GETDT 
tst.w do 

bpl 押されてぃなぃ 
押されて ぃる〜 

とぃう手が使える。どうせ8ビットとも同じ備をと 
るのだから，第15ビットだけを調べればすいわけだ。 

MS _ GETDT で左ボタンの押し下げが檢化され 
たら，すかさず MS _ CU 民 GT でマウスカーソルの 
画雨上での現在位置を得る （21 巧)。 MS_CURG 
T は X - BASIC の mspos () 関数にあたり， dO . l の 
上位ワードにマウスカーソルの X 座標，下位ワード 
に Y 座標を返す。得られた座標がメニュー上にある 
かどうかを調べてぃるのが25〜28巧，やってぃるの 
は単純な座禱の比較だ。 

最後に31斤じ[下が忘れてはならなぃ後始末の化理 
だ。 MS _ INIT でマウスを再初期化して（マウスカ 
—ソルを消し）， SKEY _ MOD でさっき殺したソ 
フトウュアキーボードを使用可能が態に戾してぃる。 

マウスにつぃてはだぃたぃがリスト2の応用で片 
がつく。あと，ダブルクリックの判定方法ぐ、らぃは 
知ってぃたほうがぃぃからしれなぃ。そこでリスト 
3。リスト2の30斤に I 下と差し換えて使う。ダブル 
クリックの判定とぃってもやるべきこ t は泥莫ぃと 
ぃってぃぃほど楠:梭的だ。ボタンが押されたことが 
わかったら， 

1) 一定時間 ia のに離されるかどう力> 

2) —定時間じ I 巧にまた押されるかどう力， 

とぃうチェックを続けて巧ぃ，両方に通ったらダブ 
ルクリックされた^判断する。これには， IOCS コ 
ールの MS _ OFTM ， MS _ ONTM を利用する。 dl . 
W で左右のボタンのどちら力、 （0 なら左， 一 1なら 
右)， d 2. w で待ちが間を指定し（とくに0のときは 


無限と見なされる），指定時間内にボタンが離され 
たり （ MS—OFTM ) 押されたり （ MS—ONTM ) 

したら，をれまでの経過が閒を do.W に返す。ただ 
し，ドラッグされた場合（ボタンの状態が変化しな 
いうちにマウスカーソルが動いた場合）には do. W 二 
〇で即戻ってくる。また，待ち時間を越えた場合は 
FFFFh が返る。待も時剛の単位はなにやらいい加 
減らしく （ループ回数で計時しているのかな），だい 
たい40が 0.1 秒前後に相当する。リスト3では待ち時 
間を0 . 2秒程度にするために8 0を指定してある。 
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I お絵かをツールへの応用 

最後に応用プログラムとして，備単なわ絵かきッ 
—ル（グラフィックエディタなんて呼べるほどの代 
物ではない）を作って今巧はわしまいにする。当初は 
マウスボタンが押されたらをの位置に点をホ了つだけ 
のプログラムにしようと 思って いた力':，これだとあ 
まりに単純すぎて面白みに欠けるので， IOCS コー 
ルで実現できる範囲で多少彩りを添えてみた。 

1) 色の選キ尺は右ボタンを押すことでポップアップ 
するウィンドウで選べるようじする 

2) 同じウィンドウ上にはペンパターンのメニュー 
も並べ，複数の中からペンのパターンを選べるよう 
にする（パターンは最大16 X 16ドット） 

一見複雑な嫂理が要求されをうだが， X 68000 の 
ハードの機能と IOCS のわかげで，どちらも簡単に 
実現できる。まず，ウィンドウをポップアップする 
化理だが，256色2画面の画面モードを使用して， 

1画面をウィンドウ用，残りを揃画用と使い分ける 
ことで逃げた。ウィンドウはあらかじめ全部描いて 
わき， X - BASIC の vpage 闕数， home 闕数に相当 
する IOCS コール VPAGE と HOME で表示の 0 N /0 
FF ，表示位置の変更を斤う。2点目のペンパター 
ンについては，"外字を SYMBOL で表示する"^ 
いう手を使った。ペンのパターンを外字に登録して 
わき， PSET で点を巧つ代わりに SYMBOL で描卜く 
わけだ。どちらもかなりを直だが，彩りとしてのな 
目は果たしてくれる。 

グラフィック関係の IOCS については約束どおり 
特に解説しないから『プログ ラマー ズ マニュアル』 
を参照しえもらいたい。一応リスト4に LINE のサ 
ンプルを示してわく。 COMMAND . X 上からグラ 
フィック画面に直線を描画するプログラムだ。 7巧 
の パラメータの 個数し23斤の IOCS コール 番号を 
変更すれば BOX や FILL ， CI 民 CLE にむずホ応でき 
るので気が向いたら試してみてほしい。あまり使い 
道のないプログラムだカ ミ'， 派手 なノ 《ッチファイルを 
作りたい t きなんかには利用できるだろう。 

なわ，コマンドラインで指定された数字（の文字 
列）を数値に変換するのにリスト5中のサブルーチ 
ン atoi を利用しているので，実行•ファイル作成時に 
はこれも忘れずにリンクすること。この atoi は今後 
も使うこ L があるかもしれない（変に凝ってしまっ 
たのであまりよいできではない力す)。また， LINE . 
X はグラフィック画而の初期化を巧わないので，使 
用時には SC 民 EEN コマンドであらかじめグラフィッ 
ク画面を使用可能に設定してわく必要がある。 

atoi について1点だけ補足してわく。5〜8行で 
は C フラグを反転 （0^1) するマクロ CCF を 
定義している。をの実体は， 
eori.w # l，ccr 

というオペランドに ccr が登場ずるという見慣れな 
い命令だ。この命令は任意のフラグを反転するのに 


使う。排 f 也的論理和の意味し ccr の構造を思い出 
してもらいたい。同様の命令としては， 
andi.w #打 ， ccr 
ori.w # n,ccr 

があり，それぞれ， ccr レジスタ中の任意のフラグ 
をリセットしたりセットしたりするのに用いられる。 

II ST AM 戶 . S の辭説 

では，手抜きいっぱいのゎ絵かきプログラム，リ 
スト6の STAMP . S を見てもらゎう。比較的読みや 
すく書けたと思うので，これまでの話のま！：めのつ 
もりで読んでみてららいたい。各ルーチンごとにポ 
イント i ： なる部分を拾って軽く解説してゎく。 

♦エントリ〜終了 （62 斤〜） 

Interrupt スイッチなどによってプログラムの実 
斤が中断された場合に後始ホをせずに親プロセスに 
帰るのがいやだったので，67〜72斤で前回の ASX . 
X とまったく同じ手順で中断時の戻りァドレスを77 
行のラベル break の位置に設定している。 

break じ I 降では諸々の後始末をするサブルーチン 
を呼び化してから，キーバッファをクリアし ， exit 
で実斤終了する。マウスしか使わないプログラムで 
キーバッファを気にしているのが変に見えるかもし 
れない力;，"マウスしか使わないからこを’’この化 
理が必要なのだ。’これを怠るしプログラム走行中 
に誤って押されたキーがプログラム終了後にまとめ 
て吐き出されるこ i ： になる。 

•初期化ルーチン （275 行〜） 

278〜290斤で DOS コール conctrl によって画面モ 
ードを横512 X 縦512ドット，256色モードに切り換 
えたうえで，邪魔なファンクションキー斤とカーソ 
ルを消している。画面モードとファンクションキー 
行についてはあとで元に戻せるように （374 斤の 
の後始末ルーチン参照）現在の状況をワークエリア 
にしまってゎく。をれが作法というものだ。あし 
このサブルーチンでは頭で link し，リターンする直 
前で unlk することによって DOS コール呼び化し時 
のスタック補正を省略する L いう姑息なテクニック 
が使われている。あまり褒められたことではないが， 
一度やって見せたかった。 

293，294行は下位のサブルーチンを呼び出して， 
ペンパターンとして利用する外字の定義を巧ってい 
る。ここでも，あとで元に戻せるように現在の外字 
の定義を取得•待避してゎくのを忘れない。定義す 
る外字のフォントパターンはが6斤の^下に用意して 
あり，16ワードが1文字分のデータにあたる。 

頭に縦横のドット数がつけてあるのはほかとの兼 
ね合いで，実際には使っていない。フォント パター 
ンは438〜453けの最初の1個だけは見やすく 2進数 
で表記してみ た （ 2個圉 U 降は スペース の都合で詰 
めて16進数で表記してある）。これを見ればフォン 
ト パターン の 形式. 作り方は一目瞭然だろう。 

• メニユーウィンドウの初期化 （309 斤〜） 




前述のとわり，メニューはあらかじめ全部揃いて 
わく。揣画に必要な データはデータ七 クシ ョ ンに用 
意してわき，これを次々に IOCS コールに渡している。 
• メイン 処理 （88 斤〜） 

多少冗長な作りになっている力 s ', マウスのボタン 
の状態をチェックし，ボタンが押されていたらをの 
位置に応じてをれなりの化理を斤うというパターン 
の組み合わせであり，リスト2と基本的には大差な 
い。左ボタンが押された場合は，まずメニューウィ 
ンドウ上力，どうかを調べ，ウィンドウ外（もしくは 
ウィンドウが非表示状態）であれば197巧に飛んで 
SYMBOL で現在設定されているペンパターン（に 
が応する外字1文字）を描く。ウィンドウ上だった 
場合は，マウスカーソル座標から， 

1) ペン選択メニュー上 

2) 色選択メニュー上 

3) 終了メニュー上 

4) いずれでらないウィンドウの外枠 

を識別し，が応する化理を斤う。 1) ， 2) の場合は 
さらじ メニュー 上のどの部分かの判定が加わること 
になる。また，ウィンドウの外枠で左ボタンが狎さ 
れた場合はウィンドウをドラッグするようにしてみ 
た。本米ならマウスの動きに速動してリアルタイム 
でウィンドウの位置を変更すること できたのだが， 
らっと単純に，ボタンが離された位置へいきなり 
ウィンドウを移動するようになっている。ここは読 
者に手を入れてもらいたい部かのひ！:つだ。 

左ボタンの化理に比べれば，207斤の I 下のをボタ 
ンによるメニューウインドウの ON / OFF 切り換え 
化理はシンプルだ。現在メニューが表示中かどうか 
を覚えてわくヮーク menuflag を調べて （209 行)， 

むしメニューがすでに表示中であれば212斤 la 下で 
VPAGE によりメニューが描かれて いる ページを 


非表示にする。 メニュー が表示 されて ぃなけ れば 221 
行の I 下で 現を のマウスカーソルの 位置 にメニュ_を 
表示する。 

なわ，222巧で menuflag をセツトするのに使っ 
てぃる st.b は，任意の1バイトを FFh にする命令だ 

(オペランドサイズはバイト固定）。正確には St の 
一般形は sXX ( S は Set の略）であり， XX の部分に 
は条件み岐命令同様のを件が入る 。 S XX は命令実 
斤の時点でこの条件が成り立ってぃればオペランド 
を FFh にし，を件が成り立ってぃなければ OOh にす 
る命令で， St はこのを件が" t ( always True :常 
に真）"になった形だ。条件が常に成り立つわけだ 
から，オペランドを OOh にすることはありえなぃ。 
逆に sf い、う命令は条件が'" f ( always False :常 
に偽 r であり，任意の1バイトを OOh にするのに使 
える。趣味の問題だが，人によっては clr.b の代わ 
りに使うこともある。 

求 

『プログラマーズ マニュアル』 をパラパラ兆めて 
みるしをれ単体でプログラムとして成り立つよう 
な IOCS コールがぃくつか見つかると思う。例を挙 
げるなら，コール番号 7 Fh の ONTIME (本体を立 
ち上げてからの時間を100分の1秒単位で返す）と 
カタ Eh の BOOTINF (前面の電源スイツチにより起 
動されたのか，タイマにより起動されたのか，また， 
どのデバイスから起動されたのか t ぃったブート情 
報を返す）なんかは， IOCS コールからの戻り値を 
表示するだけでもをれなりに役にたつ（ことがある 
からしれなぃ）プログラムになる。この類のプログ 
ラムはあって關るものでもなし， R 段を見つけて作っ 
てわく よぃだろう。 

来巧は，グラフィックをらう少し本格的に取り上 
げる予定でいる。 
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， include 
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,mac 

43 


dbra 

dl,getpr0 

♦ PARCNTSMi りちす 
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， include 

iocscail.raac 

44 
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， include 

const.h 


45 


rts 



4 

t 




46 





5 


， xref 

atoi 

本か盘^#照 

47 

拿 




6 

拿 




48 

拿 

化用曲り巧示 & エラーが了 


7 

PARCNT 

equ 

6 ♦IOCS じ致ずバラメータの fgSK 

49 

拿 




8 

t 




50 

usage: 
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， text 



51 


move.w 

#STDE 反反,一 （ap) 

エラー出力へ 

10 


.even 



52 


pea ，1 

usgroea(pc) 

> メッセージを 

11 

本 




53 


DOS 

_FPUTS 

#6,8P 

»出力する 

12 

ent : 




54 


addq ， w 

* 

13 


lea.1 

mysp(pc),sp 

»sp を讓ヒする 

55 


t 



14 





56 

error: 

move.w 

# い （sp) 

»が了コード1を待って 

15 


bsr 

getpar 

い巧メータを巧巧する 

57 


DOS 

_EXIT2 

»エラー irr 

16 





58 





17 

18 


moveq，i 
IOCS 

#-l,dl 

APAGE 

* グラフィック面面は 
»视はれているかマ 

拿 

59 

60 

拿 

拿 

データ也つーク 


19 


tst.b 

d0 

61 

t 




20 


bmi 

error 

♦ホ痛化らエラー* n 

62 


.data 



21 





63 


. 色 V 后打 



22 


lea，1 

gioc8par{pc) ，狂！ 

本[が㈱網9 

64 

♦ 




23 


IOCS 

LINE 

* 

65 

usgmes : 

• dc.b 

•« 化：グラフィック苗おじ直味を巧をます' 

24 


tst.b 

d0 

♦エラー? 

66 


，dc，b 

•制巧： LINE X0 


25 


broi 

usage 

»バラメータの版!迎 

67 


.dc.b 

Y0 XI Y1• 

26 





68 


.dc.b 

1 バレットコードラインスタイル 1 

27 


DOS 

_EXIT 

* 里#* rr 

69 


.dc.b 

CR,LF,0 


28 





70 

拿 




29 

拿 




71 


• bss 



30 


PARCNT 泪の技化をバツフ r じセツトする 

72 


.even 



31 

本 




73 

拿 




32 

getpar : 




74 

giocspar : 



33 


tst.b 

{a2) + 

»空文ホ列な6 
* な！用巧を巧示してが了 

75 


，过 s，w 

PARCNT 

い巧メータバッファ 

34 


beq 

usage 

76 

拿 




35 





77 


， stack 



36 


lea. 1 

gioc8par(pc),al 

= パラメータ樹かくッファ 

78 


.even 



37 


扣 oveq，l 

#PARCNT-1,dl 

*dl = クレ-プカウンタ 

79 

« 




38 

getprO : 

move. 1 

a2,-(sp) 

做推 

80 

田 yatack 




39 


bsr 

atoi 

« 

81 


-ds.l 

256 

»スタック宙城 

40 


fflovea .1 

(sp い .aZ 

*a2= なくが巧0 

82 

mysp: 




41 


bmi 

usage 

»うまく巧推でをなかった 

83 


， end 

ent 


42 


move■w 

d0,(al)+ 

* パラメータを巧納 
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u ス S 己 ATOl.S 


拿 CONCTRL モード巧号 


CFKEYMOD 

CSCREEN 

CCURON 

CCUROFF 


HIDEFKEY 

equ 

3 

« ファンクシ 3 ンキー 

D0S~GM3 

equ 

4 

» 厕モ _K512x51 2,256 を 

DTSABLESKEY 

equ 

0 

* ソフトウェアキーポードが止 

ENABLESKEY 

equ 

-1 

ぃノフトウェアキーボードれ巧 

WINH 

equ 

272 

*メニューウインドク g 

WINV 

equ 

104 

M ニューウインドウ苗さ 

US 巨 RPAGE 

equ 

1 

*麵を巧うな面 

BIT USERPAGE 

equ 

X0010 

« 

MENUPAGE 

equ 

0 

* メニューをホ示する面面 

BTT.MENUPAGE 

* 

equ 

XOO01 

拿 

«メニユー巧示 

SHOWMENU 

equ 

BIT USERPAGE1 BIT MENUPAGE 
♦ メニューから 

HIDEMENU 

equ 

BIT USERPAGE 

GAIJITOP 

equ 

$eb9f 

•を々かずの巧曲文字コード 

FONT16 

equ 

$0008 

<8x16,16x16 

PATMAX 

equ 

8 

，ペンパターンの Jfcfc 致 


• グラフ ィッ ク说 (が OCS デー タをけ « しが«の巧贷 

拿 

.offset 0 

拿 

X0 ： .da.w 1 » POINT け ILL ♦BOX 

Y0: .da.w 1 ♦ * * 

RETCOL : * ♦ ♦ 


.include doscal1•mac 

， include iocscall.mac 


XI ： 

， ds ， W 

I ♦ ♦ 

本 

POINTBUFSIZ: 

本 本 

t 

Y1 ： 

.da.w 

1 ♦ 

% 

のし； 

■ ds ， w 

1 ♦ 

% 

FI し LBUFSI 之： 

% 

拿 

LS: 

， ds ， w 

1 

♦ 

BOXBUFSIZ ； 


♦ 

拿 

% 

フォ ン 



.offset 

0 


XL 巨 N ： 

.ds. w 

1 


YLEN ： 

• ds. w 

1 


FPAT ： 

，过 8，W 

16 *16x16 


FNTBUFSI 之： 




， text 




.even 



ent : 

lea.1 

mysp(pc),sp 

♦sp を納斯ける 


bsr 

tni t 

♦ 西西などのが期 f ヒ 


pea.1 
move•w 

break(pc J 
« CTRLVe,—(sp) 

♦中が時夏 0 アドレスを技を 
% 


DOS 

INTVeS 

« 


move.w 

#_ERRJVC, Up) 

% 


DOS 

_INTVCS 

拿 


addq.1 

#6,sp 

% 


bar 

setupmenu 

M ニューウインドウ 0 >!^ヒ 


bsr 

main 

* メイン処巧 

break : 

bsr 

windup 

*沿げ 


move•w 

#-l,-(ap) 

»キーハツファ クリア 


DOS 

KFLUSH 

* 


2 

3 

4 

5 

6 

7 
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9 
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11 

12 
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15 
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19 
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22 
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► EXPERT HU を巧がが巧った（化は ACE - HD )。 ポピュラスを—おがが!めた。父親がが I リ 
ががを始めた。化が'泉は紫しい X 68000 —ぶ。アホラシー。 巧げ I 巧を口 1) 巧城化 
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2 

拿 




67 


bra 

atoiS 


3 


.xdef 

atoi 


68 



り 0iiL たを巧のとき 

4 

% 


69 

atoi4 : 

addq * w 

#1,a0 


5 

6 

CCF 

macro 

eor.w 

が 00001 ,ccr 

*C ビットを反たするマクロ 

70 

71 

atolS : 

田 ov 色 .b 

bar 

(a0).dl 

isdigit 

♦1 文夕取り出す 
拿反ネか？ 

* そろでなければ » 了 

7 

% 


XNZVC 


72 


bC8 

atoiq 
#10,d0 
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endm 


73 


田 ulu*w 

»10 ホ 1 衍分なこシフト 

9 

拿 



74 


swap.w 

d0 

* 上位ワードが 

10 

TOUPPER macro 

dreg 

♦巧小义ホが字蜜樓マクロ 

75 


tst ， w 

dO 

, 0 でな幽ジ 

11 


local 

skip 

夕 •,dreg 

76 


bne 

atoie 

* オー/フローした 

12 


empi ， b 


77 


swap.w 

d0 

拿 

13 


be 8 

skip 

# • 之 •+1,dreg 


78 


add ， w 

dl,d0 

» 下なじ 1 侃も扣 

14 


cropi•b 


79 


moveq.1 

#0,d3 

*卫ラーフラグをクリア 

15 


bcc 

skip 


80 


bra 

atoi4 

♦•りちす 

16 


subi ， b 

た •a•-•A••dreg 


81 





17 

skip ： 




82 



*16 ぶ夕巧 11 のとき 

18 


endm 



83 

htoi : 

addq ， w 

#1,a0 


19 

t 




84 


move•b 

(a0)idl 

り:出す 

20 


， text 



85 


bsr 

isxdigit 


21 


.even 



86 


bes 

atoiq 

,そうでなけがが了 

22 

本 




87 


asl.1 

«4 ,d0 

* 16 途 1 巧々をにシフト 

23 

拿 atoi(atr) 



88 


swap.w 

dO 

»上なワードが 

24 

•が 

な话を表す文等 
do. w = 

別を 16 ビット巧号が狂技じを！*する 

89 


tst .w 

d0 

» 0 でな 1 州ず 

25 

* 房 0 笛 

変された巧 


90 


bne 

atoie 

»才ーバーフローした 

26 

% 

(sp).l 古 

規 < 文巧リへのポインタ 

1 文ずも変推できなかった 


91 


swap.w 

d0 

拿 

27 

% 

N = 

齡じ ] 

92 


add.w 

dl,d0 
«0,d3 
htoi 

巧なに 1 悅獅 

28 

29 

* メモ： 
% 

jmn 先頭にホ巧な空白を •< ことそがす 
ホ抓こ • + •••- •の巧巧をつけてもよい 

93 

94 


田 oveq，1 
bra 

♦エラーフラグそクリア 

30 

拿 

ex) 123, 

り 23, -123 


95 





31 

♦ 

■$ ， 1 ， x， ， • 

X' をつけると 16 おなとみなす 

96 

atoie : 

曲 oveq.1 

#-l,d3 

，オーバーフローカ巧性 
* 巧巧をがけてを巧る 

32 

% 

ex) $12AB, -J12AB, xl2AB 

, X12AB 

97 

atolq : 

muls.w 

d2,d0 

33 

% 
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move.1 

a0,8tr(a6) 

，な < 文キ巧へのポインタを巧す 
* エラーフラグを ccr じ反みする 

34 

str 

= 

8 


99 


tat .w 

d3 

35 
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100 


movem.1 
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a6 

* レジスタな用 

36 

atoi : 
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» スタックフレーム解は 

37 
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♦スタックフレームを巧 
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rtB 
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» {レジスタ恃进 

103 
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*80 = 文ずタト S のポインタ 
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116 

t 

(エラー時は C=1 》 
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« 
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119 
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♦結巧を巧す d0 をクリア 
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57 
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#0,dl 

*倘拥が 1 をクリア 

122 


CCF 



58 


moveq，1 
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* 做こエラーフラグホなてる 

123 
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60 
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，け道の巧をかどうカタト:， 
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拿 
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empi.b 
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♦ 

127 
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128 
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拿 

129 
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130 
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195 


addq.l #2,sp 



DOS 

—EXIT 

本 



本 

メイン姐理 


% 

main : 

IOCS 

MS GETDT 


tst ， b 

do 


bne 

rdown 


tst .w 

d0 


bpl 

main 

本 

Idown : 

IOCS 

MS CURGT 


move.w 

d0,dl 


clr • w 

d0 


swap.w 

d0 


tst ， b 

me 打 uflag 


beq 

pset 


move.w 

winx(pc),d2 


move.w 

winy(pc},d3 


cmp. w 

d2,d0 


bcs 
cmp, w 

pset 

d3|dl 


bcs 

pset 


addi ， w 

等 WINH,d2 


addi . w 

#WINV,d3 


cmp. w 

d2,d0 


bcc 

pset 


cmp. w 

d3,dl 


bcc 

pset 



sub, w 
sub. w 
move.w 

winx(pc),d0 
winy(pc),dl 
dO,pntbuf+XO 


move.w 

dl,pntbuf バ 0 


Auhrj ， w 

aft ,rJ0 


bcs 

drag 


subq > u 

お 8,dl 


bcs 

drag 


cmp. w 

な 256,do 


bcc 

drag 


rmp. w 



bcc 

1 do レ . u 1 


cmp. w 

e22 し dl) 


bcs 

Ido レ . oO 

don^ : 

rt s 


Ido レ . nO : 

subi ， ,、• 

«32,d0 


bcft 

drag 


d 1 vu ， ,、• 

な 2 1 ,d0 


swap.w 

dO 


cmpi.w 

16,d0 


bcc 

drag 

♦ 

swap,w 

dO 

selpen : 

move. w 

d0,d2 


addi •u 

«GAIJITOP.dO 


move.w 

riO,curpat 


moveq.1 

巨 \UP\GE,dl 


IOCS 

gAPAGE 


iea.1 

curpen(pc),al 


move.w 

*255,COL(al) 


IOCS 

_B0X 


muiu • w 

*24,d2 


addi ， w 

だ 38,d2 


move•w 

d2,X0{al) 


Addi•w 

ゎ 19,d2 


move•w 

d2,Xl(al) 


move.w 

#l,rOL(al) 


IOCS • 

_B0X 


bsr 

Iwai t 


bra 

IdownZ 

Idownl : 

subi ， w 

ち 24,cn 


bcs 

drag 


cmpi ， w 

t64,dl 


bcc 

drag 

selcol: 

moveq.l 

#MENUPAGE,dl 


IOCS 

_APAGE 


lea.1 

pntbuf(pc),al 


IOCS 

POINT 


move•w 

RETCOLfan ,d0 


move.w 

d0,curcol 


lea.i 

coldat { pc),al 


move.w 

d0,CO し （al) 


IOCS 

gFI しし 

ldown2 : 

moveq.l 

#USERPAG 巨， dl 


IOCS 

_APAG 巨 


bra 

m&in 

$ 

drag : 

bsr 

Iwait 


bra 

menuon 


♦巧了 


♦ボタンの化なを取巧 
* をポタン々卿されている？ 

♦在ボタンカ卿されている？ 


* をポタンカ卿された 

* マウス々ーソを巧巧 
♦dl.W = y 

♦dO.w = X 
♦ウインドウは巧示中か？ 


*fl2.w = ウィンドウ表示位置\ 
♦d3.w = ゥィンドゥおお afy 

♦ウインドウ上力*どろ力*チェック 


»ウインドウ巧でクリックされた 

♦ d0.w = ロー々ルX巧巧 
*dl.W = 口—カル y 座巧 
♦x,y それぞれを保 B してお< 

本 


♦ウインドりのをおむ 
♦ ゎイン ドウの上令を 
♦ウイこ • トー W) も-ホ白 


♦上巧のし一-ュー的 


*巧了ポ’•.，クス巧 

♦イインループを巧:寸る 


♦ヘンメニュー よりを 


♦ ペン / 、夕の牌!巧の乐な 


* ヘンメニュー巧 

*d2.w =ベン巧巧 
♦巧バター^をま城 

♦ <ニュー巧べージ:二 
»切0巧える 

け佩の巧を消す 

拿 


♦巧た:こ特を巧く 

t 


♦任ボタンカ说されるのを待つ 
りな画用べージじ廣す 


* ペンメニューと 
* 色メニューの斯 HI のホを 

»ウインドウの下余白 

* 色メニュー內 

* メニュー用ページに 
«切える 

♦マウス々ーソ，施か、6 
♦ 色をおぅ 

♦カレントカラーじセット 

♦カレント カラーで 
* メニュー左上の巧を 
♦ をり度す 

♦が巧用べージじ房す 
♦メイン,レ-プへ 

»ウインドウの乂恃でクリックされた 

* 左ポタンが g されるのを侍つ 
»ウインドウを巧き直す 


pset : 



lea ， 1 

setdat(pc),a1 


subq.w 

♦ 8,d0 


move.w 

d0,X0(al) 


subq.w 

#8,dl 


move.w 

dl,Y0(al) 


IOCS 

.SYMBOL 


bra 

main 

rdown : 


move•1 

#(WINH/2)<<16,< 


tst • b 

menuflag 


beq 

menuon 

拿 

menuoff 




clr - b 

menuflag 


moveq ， 1 

#HID 巨 MENU,dl 


IOCS 

_VPAGE 


bar 

rwai t 


bra 

main 

球 

menuon: 


St. b 

menuflag 


IOCS 

MS CURGT 


move.w 

50,dl 


swap.w 

d0 


sub. w 

ofst+X0(pc),d0 


bcc 

inon0 


clr ， w 

d0 

mon0 : 

sub. w 

ofst+Y0(pc),dl 


bcc 

monl 


clr .w 

dl 

monl: 

crap, w 

♦ 目 12-WlNH,d0 


bcs 

mon2 


move.w 

巧 12-WINH,d0 

mon2: 

c 田 p. w 

#512-WlNV,dl 


bcs 

mon3 


move.w 

♦512-WINV,dl 

mon3: 

move.w 

d0,winx 


move.w 

dl,winy 


moveq.l 

t0,d2 


sub. w 

d0,d2 


a 打 dl.w 

が 11,d2 


moveq.l 

♦ 0,d3 


sub，w 

dl,d3 


a 打 di•w 

#511,d3 


moveq.l 

♦ BIT MENUPAGE,( 


IOCS 

-HOME 


moveq.l 

が HOWMENU,dl 


IOCS 

~VPAG 巨 


hflr 

rw« i t 


bra 

main 

車 

rwait : 


Tors 

MS GETOT 


tst . b 

do 


bne 

rts 

rwai t 

Iwait: 


TOCS 

MS GETDT 


tst. u 

dO 


bmi 

rLs 

い ， -a i t 

拿 


画ヒ 


init : 


link 

a6 , なけ 


move.w 

さ DOS G>13, —<spJ 


move.w 

SC'S 广 R 巨 EN’ ，一 (qp) 


DOS 

,rONCTRL 


move.w 

do,Bcrnmsav 


move.w 

sHIDEFKEY.-Isp 


move.w 

aCFKEYMOD,-Csp 


DOS 

_COSCTRL 


move.w 

dO,fkeyrosav 


move.w 

sCCUROFF,—<sp) 


DOS 

JTONCTRL 


bsr 

savfont 


bsr 

deffont 


IOCS 

MS INIT 


IOCS 

MS CURON 


moveq.l 

な DISA 白し ESK 巨 Y,d 


IOCS 

~SKEy~M0D 


unlk 

rts 

a6 


♦ウインドウかでクリックされた 

* マウスカーソルの位置{こ 
* パターンを进く 


♦メインルーブへ 


* ちボタン々 W された 


»を示位■オフセット 
♦メニューは巧示中か？ 


*メニューウインドウを消す 

t フラグを gfci!) せる 
メニューベージ 


をボタン々«されるのを待つ 
メイン J レー ブへ 


»メニューウイ 


ンドウを出す 
フラグを立てる 
マウスカーソル位:■を脚； 
d 1 .W = y 
dO.w = X 

ウインドウが 
麻からはみ出さないよう 
備する 


表おが!を格納 

インドウろ 
巧か r る 


メニュージ巧示 

おボタこ'が度されるのを巧つ 
イインルーアへ 


♦もボタ>ぅ稱されろのを巧つ 


♦もず々ンが «[ されるのを 待つ 


♦踊-面 


♦前 TR を 51 む 512,256 色に 
♦ 議化 


♦巧なの ro モードを巧ぶ 


♦フアンクシ3ンキー巧を 
»かを示!二 i 錠 


»現なのフ r ンクシヨンキー巧 
* モードを巧巧 


'ルかを矛ホード 


♦外す 


：11 


»マウスれ巧化 
»マウスカーソ巧 
♦ソフトウェア キーポー ド 
<を示#止 


メニュー 

(あらかじめ全躺ないておく） 


setupmenu : 

moveq.l #MENUPAGE,dl 


*メ ニュー用 ぺージじ 


►き ； L ~。68040が广自おにゎ持ち下さい J とは，なんと太っ脱なんでしょう . !?マイ X 68000 マシン語フロクラミンク 119 
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311 

312 

313 

314 

315 

316 

317 

318 

319 

320 

321 

322 

323 

324 

325 

326 

327 

328 

329 

330 

331 

332 

333 

334 

335 

336 

337 

338 

339 

340 

341 

342 

343 

344 

345 

346 

347 

348 

349 

350 

351 

352 

353 

354 

355 

356 

357 

358 

359 

360 

361 

362 

363 

364 

365 

366 

367 

368 

369 

370 

371 

372 

373 

374 

375 

376 

377 

378 

379 

380 

381 

382 

383 

384 

385 

386 

387 

388 

389 

390 

391 

392 

393 

394 

395 

396 

397 

398 

399 

400 

401 

402 

403 

404 

405 

406 

407 

408 

409 

410 

411 

412 

413 

414 

415 

416 

417 

418 

419 

420 

421 

422 

423 

424 


moveq.l #HIDEMENU,dl 
IOCS _VPAGE 


lea.1 
IOCS 

lea.1 
boxlp: tst.w 

bmi 
IOCS 
lea.1 
bra 

boxed ： 

lea.1 
IOCS 

bsr 


fiIdat(pc),a 1 
_FILL 

boxes(pc),al 
(al) 
boxed 
_B0X 

BOXBUFSIZ{al),al 
box Ip 

raendat(pc),al 
_SYMB0L 

makecoltbl 


moveq.l #USERPAGE,dl 
TOCS _APAGE 

clr.b menuflag 

rts 

2 56 色の色テーブルを巧く 


♦ 切り巧える 

»メニュー用べージ 

* 

* ウインドウ巧を逢りホす 
け OX を化ちなどけ描く 


♦ ペン/くターンメニューを 
♦巧く 

* カラーテーブル 
» 描画巧ぺージじ切り推え.る 

* フラグを巧:る 


makecoltbl : 

1 ink 


clp0 : 


dpi : 


a6,#-FILLBUFSIZ 

lea.l -FILLBUFSIZ(a6),al 

raoveq ， 1 #0,dl 

move.w #32,Y0(al) 
move.w #32+7,Y1{al) 

moveq.l #8-1,d6 
move.w #8,X0(al) 
move.w #8+7,X1(al) 

moveq.l"2-l,d7 
move.w dl,COL(al) 

IOCS _FILL 


addq.w 
addq.w 
addq.w 
dbra 

addq.w 
addq.w 
dbra 


が， X0(al) 
#8,Xl(al) 
#1,dl 
d7,clpl 

#8,Y0(al) 
#8,Yl(al) 
d6,clp0 


*aU FILL 用パラメータ巧拍 

♦ dl = 色 

り 8,32)- け +7,32 + 7 )から 

* 

じ 8 化 


♦«( こ 32 巧 
* 四角を巧く 


♦ 右に 8 ドット巧動 


♦ホ離 

* 情 1 列分 W り巧す 


* 下 { こ 8 ドット巧勘 

本 

♦供り巧す 


425 

426 

427 

428 

429 

430 

431 

432 

433 

434 

435 

436 

437 

438 

439 

440 

441 

442 

443 

444 

445 

446 
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448 

449 

450 

451 

452 

453 

454 

455 

456 

457 

458 

459 

460 

461 

462 

463 

464 

465 

466 

467 

468 

469 

470 

471 

472 

473 

474 

475 

476 

477 

478 

479 

480 

481 

482 


windup: 


savlp ； 


rts 



483 

fildat: 

， dc ， w 

0,0 

* ウインドウ mg りホし用 




484 


，dc，w 

WINH-1,WINV-1 





485 


，dc.w 

255 


f 鉛東 



486 








487 

boxes : 



巧インドウ巧巧拍面用 




488 

boxl : 

，过 c，w 

2,2,WINH-2-1,WINV-2-1,1 


link 

a6, #0 


489 

box2 : 

.dc • w 

6,6,33,25,l.Sffff 


move.w 

scr 打田 sav ，一 （sp ) 

♦固面モードを房す 

490 

491 

curpen: 
box3 : 

，dc，w 

38,6,57,25,l,$ffff 

* カレントベンを示す待 

move.w 

#CSCREEN,-J sp) 

t 

492 

box 4 : 

，dc，w 

230,6,265,25,1 

DOS 

_CONCTRL 

« 

493 

box5 : 

• dc ， w 

6,30,265,97, 





494 


.dc.w 

-1 


move.w 

fkeyrasav,-(sp) 

* ファンクシヨンキー巧の 

495 





田 ove *w 

♦CFKEYMOD,-<sp) 

»モードを戻す 

496 

mendat : 

.dc ， w 

40,8 

♦メニュー^用 

DOS 

_CONCT 反 L 

t 

497 


• dc.l 

patstr 




498 


，dc，b 

1.1 


move.w 

#CCU 反 ON,-(sp) 

»力ーソ化夕巧が e — ド 

499 


，过 c ， w 

1 


DOS 

~CONCTRL 

♦ 

500 


，过 c，b 

1,0 





501 





bgr 

rstfo 打 t 

* かずフォント 

502 

coldat : 

.dc • w 

8,8,3 し23,255 

♦カレントカラー表示用 




503 




IOCS 

MS INIT 

♦マウス胃ヒ 

504 

白 etdat : 

.过 c.w 

0,0 

* 点細用 

moveq.l 

#ENABLESKEY,dl 

* ソフトウエアキーボード 
* を对巧 

505 


• dc.l 

curpat 

IOCS 

_SKEY_MOD 

506 


，dc，b 

し 1 





507 

curcol : 

，过 c ， w 

255 


unlk 

a6 


508 


，dc.b 

1,0 


rts 



509 








510 

curpat : 

，dc，b 

$eb,$9f,0 

* カレントペン バター •ン 




511 





外字のホ頭 8 文宇のフオントパターンを待 j# する 


512 

patatr : 

，dc，b 

$eb,$9f,$20,$eb,$a0,$20 

，メニュー文字列 




513 


，过 c，b 

$eb,Sal,$20,$eb, れ 2,$20 





514 


• dc«b 

$eb,$a3,$20,$eb,$a4,$20 


lea.l 

fontbuf(pc),a1 


515 


，dc*b 

$eb|$a5,$20,$eb, れ 6,$20 


move. 1 

#FONT16<<16|GAIJITOP,dl 


516 


，dc.b 

•が了，， 0 


moveq.l 

#PATMAX-1,d2 


517 

韋 



IOCS 

FNTGET 


618 


.bss 



addq.w 

#1,dl 


519 


. even 



lea.l 

FNTBUFSIZUl),al 


520 

家 




dbra 

d2,savlp 


621 

fontbuf: 


，d8，b FNTBUFSIZ<8 

* フォント待 

rts 



522 

of at : 






523 

pntbuf : 


，d3.b POINTBUFSIZ 

*IOCS POINT 用 




524 

winx : 


. ds.w 1 

»メニユーウインドウる示化! 

が宇の困 833ザ【こフォントパターンをなまする 


625 

winy： 


•ds • w 1 

♦ 




526 

scrnmaav 


.ds，w 1 

* 麻モード 

lea.l 



627 

fneynisav 

: 

，ds，w 1 

♦フアンクシヨンキー巧モ ー1 

fontdat+FPAT{pc),al 


528 





田 ove， 1 

#FONT16<<16|GAIJITOP,dl 


529 

menuflag 


，过 s.b 1 

,メニユー*^[^/3扫6^フラク 

moveq.l 

♦PATMAX-l,d2 


530 

t 




IOCS 

DEFCH 反 


531 


• stack 



addq.w 

#1,dl 


532 


.even 



lea.l 

FNTBUFSI 之 （al),al 


533 

拿 




dbra 

d2,deflp 


534 

mystack : 




rts 



536 


• ds . 1 

1024 

* スタック度城 




536 

mysp： 







537 


. end 

ent 



lea.l 

bra 


fontbuf+FPAT(pc),al 
defntO 


デー タ也つ ーク 


data 

even 


16,16 »eb9f 

が 00000000000 々 000 *0 

%0000000000000000 
X0000000000000000 
X00 11111110111111 
%0010000001 〇 10001 
%0001000001010010 
X00010ee 000101100 
%0ee 0100000101000 

X0000100000010000 
%0000010000010000 
X0000 010000001000 

xeeeeiei 000001000 
X000iieie 00000100 
X001001 0100000100 
X0100010100000010 
X0U1111 011111110 

16,16 *eba0 

$0000, $0000,$0000,$0000,$0000, SO000, $0000,$0000 
$0080, $0000 , $0000 , $0000 , $0000 ,$0000,50000, 30000 

16,16 »ebal 

$0000,$0000,$0000,$0000,$0000,$0000,$0000, $0180 
$0180,80000, $0000, SO00O, $0000,$0000, $0000,30000 

16,16 ♦eba2 

S0000, $0000,$0000 , $0000,$0000,$0000,$0000, seico 
$01c0,$Olc0, $0000,$0000,$0000, SOe0O,SOO00,S0O0O 

16,16 *eba3 

$0000,$0000,$0000,$0000,$0000, $0410,$0220,$0140 
$0080,$0140,$0220,S0410, $0000,$0000,$0000, S0000 

16,16 本 eba4 

$0000,$0000, $0000,80000, $0000, $Oc00,$0600,$0300 
$0180,$00c0,$0060,$0030, $0000,$0000 • $0000 ,$0000 

16,16 tebaS 

$0000,303e0,$07f0,$0ff8,$lffc,$3ffe,$7fff 
$7fff,$7fff,$7fff,$3ffe,$lffc,$0ff8,$07f0,$03e0 

16,16 ♦eba6 

80000,37 fff,$7fff,$7fff,$7fff,$7 

$7fff,$7fff,$7fff,$7fff,$7fff,$7fff,$7fff 


savfont で待おしたフォンいけーンをな巧する 


Oh ! X 1990.8. 
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PASCAL のテータ型を見る 


Fujii Yoshimi/Fujiki Takeshi 

藤井義己/藤木健± 



戶 ASCAL はさまさ’まなデータをミ彩な方法で取り扱ラことが 
でさまず。それは整数や実数などの数値，文字列といったものか 
ら集合やポインタにまで及びまず。それでは PASCAL 言語に 
おけるデータの扱い方をまとめて見てみまし よ ラ。 



速載ら3回目になります力す，読者の皆さんはもう PAS 
CAL のプログラムをいくつか書いてみられたことと思 
います。 C を知っている人なら「なあんだ，備単じやね一 
力，」と思われたでしよう。 C を知らない人でらをれほど雛 
しくないですよね。ただ， PASCAL は型の厳しい言語な 
ので，型じついてよく知ってわかない^しよっちゆうコ 
ンパイラから文句をいわれます。たとえば C な ら整数変 
数に実数値を代入しても，勝手に変換してくれていたの 
じ， PASCAL では エラー になるといった具合です。をこ 
で今月はをの型について，少し詳しく説明することにし 
ます。 


扛夕型 

Wir 化は PASCAL をプログラミングの教育に使ぃた 
ぃ^考えました。彼は著書『アルゴリズム+データ構造二 
プログラム J で，プログラムを作る際のデータ稱造の大 
切さを教えてぃます。をの彼が設計し た PASCA い s ' 璧富 
なデータ型を備えてぃたのは当然のことで，さまざまな 
データ構造を直す妾に記述することができます 。 PASCAL 
のデータ型はおわまかじ単純データ型構造データ型， 
およびポインタ型に分類することができます。単純デー 
夕型はさらに，整数型，実数型，列挙型，論理型，文字 
型，部分範囲型にみかれます（図1)。また，実数盟の^外 
の単純データ型は順序型とも呼ばれて，共通の特徴を持 
ってぃます。構造データ型には配列型，ファイル型，集 
合型，レコード型があります。 PASCAL の構造データ型 
{ま Packed とぃう形容詞をつけると，多少の速度を輸牲じ 
して^主記憶を食わなぃようじ，詰め込んだデータ型に 
なります。このあたりは化理系によって対応がまもまち 
です力す，後述の文字列型に関しては必ず Packed と書かな 
ければならなぃこ i ： になってぃます。 

PASCAL がデータ構造の表現力に俊れてぃるのは，レ 
コード型いポインタ型のわかげです。リスト構造，ツリ 
—槪造，キューなどの基本的なデータ備造をレコード型 
とポインタなしで表現することを想像してみてくださぃ。 
なにを隠をう F 0 民 TRAN の世界では，21世紀を迎えよう 
とする今日になっても，「データ構造はすべて配列で作 
る」なんて野蛮なことが行われてぃるのでず。信じられ 
ませんね。 

前置きはこれくらいにして，それぞれの型じついて説 
巧していきましよう。 


藝数型と実麵 


整数型と実数型はどの言語でもわ馴染みの型ですね。 
PASCAL の整数型の最大値は定義済み定数 Max Int で 
知るこ t ができます。例によって8086系 CPU の化理系で 
は Max Int は32767であることが多く， PurePASCAL は 
2 3 i - 1(計算して！）です。実数についてはなにもいう 
ことはありません。式の中で実数 L 整数は混在して使う 
こ t が許されています。 I :いうより，整数は実数が必嬰 
とされる文脈では自動的に実数に変換されます。整数変 
数に実数値を代入することはできません。実数から整数 
に変換する方法はあとで説明します。整数型は Integer , 
実数型は民 eal という名前です。 PurePASCAL では Real 
裂は32ビットの単精度のみ用意されています （Pure 
PASCAL は実数演算に FLO AT ??. X を利用しています。 
FLOAT 2 + .X L FLOAT 3 + . X は，をれどれ FLOAT 2. X ， 
FLO AT 义 X よりも速いのです力5'，単精度浮動小数点演算 
にバグを持っており， PurePASCAL での実数演算でわか 
しな結果が出ることがあります）。 



C 言語や BASIC では論理式の値が整数になっていまし 
たが， PASCAL には独立した論理型が存在します。論理 
型は型名 Boolean で定義され， True か False かどちらか 
の偏:を取ります。たえば a = l ， b = l のとき，す a = b は 
True で， a 二一1， b 二1の L き，式 a > b は False です。 


図1 PASCAL のデータ型 


データ型 



整数型 論理型 文字型 


Pure PASCAL 121 





文字型の変数には， 

var c : char ; 
begin 

c : 二’ A ’； 

end 

といったようにキャラクタコードが格納されます。〔の 
文字型は8ビットの整数 t して使われていま したが， 
PASCAL では独立した型で，整数との混用はできません。 

文字列は後ろでも説明するつもりですが，文字型の 
PACKED 配歹リとして作ります。文字型の定数は’ A ’ のよ 
うに表現します。漢字などの2バイトコードは文字型に 
は使えません。 PurePASCAL では2バイトコードは，义 
字列の中でだけ使用可能です。 



列挙型は C 言語でもゎ馴染みですね。知らない人のた 
めに少し説明します。プログラム中に定数値をマジック 
ナンバーとして埋め込むしわかりにくくなりがちです。 

if data 二一1 then 

と書くょりも， 

const ILL 岛 GAL 二一1; 

と定数を定義してゎいて， 

び data 二 ILLEGAL then 

と書いたほうがよいことはわかりますね。こうするし 
あとで仕様変更して ILLEGAL の値が変わったときでも， 
最初の定数定義を変更するだけですみます。 

この名前つきの定数と似た概念として，列挙型という 
ものがあります。これは， 

type DAYS = ( Mon , Tue , Wed , Thu , Pri , Sat , 
Sun ); 

var dateiDAYS ; 

のようにすることで， Mon から Sun までの値を持つ新た 
な DAYS 型を作ることができるものです。 Mon から Sun 
までのそれぞれは，順序数として，0から6までの整数 
値を持っています。順序数を取り出すには標準関数 Ord 
を使います。名前つきの定数と列挙型の違いは，名前つ 
きのを数いうのは単に，定数値に別名をつけただけな 
のに対して，列挙型は既存のどの型とも違う新たな型を 
作り化します。をうすることでプログラムの安全性を高 
めているのです。論理型 Boolean も次のように列挙型の 
一種!:考えることができます。 

type Boolean 二 ( False , True ); 


よって Ord ( False ) 二 0 , Ord ( True ) 二 1 です。 

部鎌囲垫 

部分魄囲型は，事前に定義された順序型のある範囲の 
値だけをとる型です。たとえば， 

type Subrange =1..10; 

Weekdays Mon .. Fri ; 
var iiSubrange ; 

な: Weekday ; 

という具合に部分範囲型 Subrange , Weekday を定義す 
ると， Subrange 型の変数 i は1から10まで， Weekday 型 
の変数 d は Mon から Fri までの値だけを代入することが 
できるわけです。をれ!^：!外の値を代入したら実行時エラ 
一になるでしよう。 

このようなチェック機構も PASCAL 系の言語の特徴 
です。バグのために変数に予期せぬ値が代入されるなん 
てよくある話です。こんなとき， C だったらデバッグ用の 
printf をたくさん入れて再 コンパイ ノレということを皆さ 
んしているのではないでしよう 力，。 ソース コード デバッ 
ガがあれば少しはましでしよう力 S ， をれにしてもバグの 
箇所を特定するのにかなり苦労するでしよう。 PASCAL 
だったら多くの場合，ランタイムエラーで一発で見つか 
るわけです。 C 言語もこういった機構を取り入れて， 

int i : l " 10; 

なんて記述ができればいいと思いませんか。チユックは 
コンノタイノレスイツチでいつでも off できるわけですから 
ね。をれにいま， short とか long ^力％ユーザーが'決定し 
ているのですが，このように書けたらコンパイラが勝手 
に int のサイズを決めてくれるわけです。いま C コンノタイ 
ラを作っている人がいましたら，ぜひ考えてください。 
規格のあと追いだけじゃ面白くないでしよ。なんて書き 
ま したが， PurePASCAL もをのあたりはさぼっていて， 
部分範囲型も必ず4バイトを占めます。 



配列型の定義は， 

type 配列型名二 array [添字型] of 要素型； 
t いうかたちで斤われます。要素型は任意の型，添字型 
は任意の順序型が指定できます。いくつかの例を挙げる 
と次のようになります。 

type array A 二 array L — 1"1〇] of Real ; 

arrayB = array [ Boolean ] of array [ Char ] 
of Integer ； 

arrayC = array [1..10, 1..10] of Real ; 
arrayD 二 array [ DAYS ] of Integer ； 

arrayA は添字の下限が一し上限が 10, 要素が 12 の実 
数配列です。 arrayB は 2 X256 要素， arrayC は lOx 10 要 
索の2次元配列です。. 
arravC の表記は， 


i 巧量呈 L 
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type arrayC 二 array [1..10] of array [1..10] 
of Real ; 

のかたちの省略形です。つまり，多次元配列は「配列の 
配列」と解釈されます。 

var ArarrayA ; 

巨 l , B 2: arrayB ; 

Cl , C 2: arrayC ; 

i ： Integer ； 

dateiDAYS ; 

E:array [-1..10] of Real ; 

のとき， 

A 山: = 1.23; 

巨 1[ False ] : = BZ [ True ]; 

Cl : 二 C み 

for date : = Mon to Sun do 
arrayD [ date ] :二 0; 

といったような操作が可能です。 C とは違って配列の代 
入が可能で，配列のすべての要素がコピーされます。ま 
た， i の値が一 1.. 10のあいだにないときは実行時 エラー 
となります。 

ここでひとつ注意しなければならない点があります。 
変数 A と変数 E は一見すると同じ型のように見えるので 
すが， 

拉:二 A ; 

のような操作は許されません。実は A と E は別々の型なの 
です。もっと極端な例を示すし 

var va:array [1..10] of Integer ; 
vbiarray [1..10] of Integer ； 

このとき， va と vb は別々の型になってしまうのです。 
もし va と vb を同じ型にしたいなら， 

var va , vb：array L 1..10] of Integer ; 

または， 

type arrayIrarray [1..10] of Integer : 
var vararrayl ; 
vbrarrayl ; 

t 書いてください。このように， PASCAL の型が同一か 
どうかの判断は，をの構造で判断するのではなく，型の 
名前かまたは変数が宣言された場所で決まるのです。「面 
倒でも型には名前をつけろ」 i ： いうこ i ： なのでしよう。 
これは配列に限ったことではなく，ほかの構造塾でも同 
じです。気をつけましよう。 

文妈 y 型 

PASCAL には文字列のための特別な型は存在しませ 
ん。 Ct 同じように，文字列は文字型の配列として表され 
ます。もう少し厳密な定義を示します。 


type StringN = Packed array [1.. N ] of Char ； 
var striStringN ； 

ただし， 1 く N という約柬です。 Tacked ， を忘れてはい 
けません。このように定められた文字列型に関しては， 
同じ文字列型同±の代入，関係演算 （ in を除く）が許され 
ています。この「同じ文字列型」というのは，備単にい 
えば N が同じということです。長さが違う义ぞ列型同± 
の演算，代入はできません。あまり誠通がききませんね。 
文字列を数は ’ (single quote ) で劇んで表現します。 

Const N = 25: 

type StringN = Packed array L 1.. N ] of Char ; 
var strl , str 2: StringN ； 

begin 

strl : = ’This is character string /； 
str 2: = *This is string too . ’ 

end ; 

このように，义字列定数の長さ力 s ' 短いときは，帳尻合 
わせに スぺースを 入れて く ださい。 

集鄉 

集合型は PASCAL 独特のデータ型です。順序型の値の 
集合をビット列で表現し，集合演算を斤うことができま 
す。ただし， PurePASCAL ではかなりの制限つきで，集 
合の要素は順序数が〇〜127のものしか許されません。つ 
まり，集合変数が128ビット=16バイトで表現されるわけ 
です。私自身はあまり利用しないのですが，集合.演算が 
直接巧えるのは便利なのかむしれません。集合型の定数 
は [] の中に，要素を，（カンマ）で区切って並べます。 
また，要素が連続している場合は途中の要素を全部書く 
代わりに[3，10..20， 40] といった記述らできます。 

例： 

type SetOfDays 二 Set of DAYS ; 
var weekday , alldayiSetOfDays ； 
begin 

allday : = [ Mon .. Sun ]; 
weekday : = allday — [ Sat , Sun ] 

end ; 

レコ—卜壑 

C 言語の構造体に苗たるもので，いくつかの変数をま 
t めてひつの変数として扱うデータ型です。このレコ 
—ド型し次に説明するポインタ型を組み合わせて， 
PASCAL は実にさまざまなデータ構造を表現できます。 

レコード型の定義は， 

type レコード型名二 record 固定部可変部 end ； 

のようになされます。可変部とは， C 言語でいう共用体に 
あたるものです。ありふれた例ですが，複素数型の作り 
方を例にレコード型の説明をしましよう。 


lip. 
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type Complex = record 
Re, Im;Real 
end; 

var a,b,c:Complex; 
begin 

c.Re: 二 a.Re ネ b. 氏 e—aJm * b.Im； 
c.Im: 二 a.Re 本 b.Im+a.Im 本 b.Re 

end; 

レコー ド 型 Complex は2 つのフイ ー ル ド Re , Im を持 
っています。民 e t Im はをれどれ 民 eal 型です。 Complex 型 
の変数 a の フイールド Re をア ク七ス ずるには a . Re のよう 
に，変数名のあとじ. フィールド 名 民 e を書きます。ま 
た，レコード型の変数同±の代入もできます。レコード 
型の構文規則はかなり複雑なので，構文図を つけて ゎき 
ますから参考にしてください（図2)。 

嫁^^ 打 


納します。不要になった領域は標準手続き Dispose ( p ) で 
解放します。図3じ双方向リスト，二進木を図示します。 
これらのデータ構造は次のデータ型 Tree , List で表現で 
きます（よく見たら Tree も List も型の構造は同じです 
ね)。 

type TreePtr 二 Tree 
Tree 二 Record 
datailtem; 
left, rightTreePtr 

end; 

ListPtr 二" List 
List 二 Record 
datailtem； 

prev.next : ListPtr 

end; 

ブタイ 


ポインタ型の変数は対象型と呼ばれる型の変数のアド 
レスを保持します。 C 言語のポインタと違って，アドレス 
の値を整数値に変換したり，あるいはポインタ同±，ポ 
インタと整数のあいだで演算したりすることはできませ 
ん。また，配列とも闕係ありません。ポインタに対して 
許される演算は，同じポインタ同±の一致不一致，を 
れからポインタがなにも指していないことを意味する定 
数 Nil との比だけです。ポインタ型のを義は， 

type DataPtr= じ ata; 

Data 二 Record 
itemiReal; 
next:DataPtr 

end; 


図 2 レコード型の構文 
レコード型 


のようじ，対象型の前に A をつけます。また，列•象型に Rewrite ( f ) 

アクセスするときは，ポインタ変数の後ろに A をつけて 
斤います。標準手続き New ( p ) は対象型の変数の領域を Get ( f ) 

主記憶上に確保し，をのアドレスをポインタ変数 P に格 

図3 データ巧造の例 


ファイ ノレ型 t いうのは文字どわり ファイルを 使うため 
に用恵されたデータ型です。ただ， PASCAL の ファイル 
の概念は現在の UNIX や MS-DOS のをれとは大きく隔 
たりがあって，をのままではあまり実用的ではないと思 
います。詳しくは参考文献を読んでいただくことにして， 
ここでは概念を示すに t どめます。 

ファイルは次のように宣言されます。 

var DataPilerPile of Data; 

PASCAL のフ アイノレはシー ケン シャルフアイ ルで， フ 
ァイル化理はいくつかの標準手続きじよって巧われます。 
標準手続きを怖単に説明するし次のようになります。 

民 eset ( f ) ファイル f を読み込みのために初期化 

する。 

ファイル f から要素をひとつ取り，を 
の値を f A じ入れる。 

ファイル f から要素をひとつ取り，を 
の値を変数 f A じ入れる。 


双方向リスト 


record 


欄並び I —— -(end y 



二進木 



1皇置 r 
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表 2 Round と Trunc 


Put ( f ) バツフア 変数 f A の 値を フアイノレいこ 

書き込む。 

民 ead (も X) ファイル f から要素をひ•とつ取り，を 

の値を変数 X に入れる。 

Write (も X) x の値を フ ァイノレ f に書き込む。 

f が ファイル 変数のとき ， fA (ポイ ンタ みたぃ） はバッ 
ファ変数と呼ばれ，ファイルを読み書きする場合，要素 
ひ^ つ 分だけの バッ ファとなります。また，手続き 
Read, Write は例外的に不定個の引数を取り，複数の要 
素を一度に読み書きできます。 

write ( fl , xl , x £, x 3); 
read ( f £, yl , y £, y 3); 

は， 

write ( fl , xl )； write ( fl , x £); write ( fl , x 3)； 
read げん yl);rea 过げ 2， y 2); read ( f 2, y 3); 

と同じことです。 

プログラムの最初に， 

program niain ( input , output ); 

と書きます 力す， この i 叩 ut と output もフ ァイ ノレ型の変数で 
す。 read と write の最初の引数を省略すると， read は 
i 叩 ut，write は output が指定されたと解釈されます。ま 
た， input i output は テキストファイ ル！:呼ばれる特殊な 
フアイルで ， read i write はこの テキストフアイルに 関し 
ては特別な振る舞ぃをします。詳しくは次の機会に謙り 
ます。 

mm 

PASCAL じはぃくつかの標準関数が用意されてぃま 
す。 PASCAL の標準関数はほかの言語と比較する1:非常 
じ少なぃです力5'，教育用！：しては十夕でしよう（表1)。 
をれよりも問題となるのは， PASCAL の標準関数のぃく 
つかは， PASCAL 自身で作るこ L ができなぃとぃう点で 
to f ： i えば PrecUSlice は任意の順序型の値を引数とし 
て取れるこ t になってぃます力 5 '， PASCAL の言語仕様で 
は引数の型を複数指定することは許されてぃません。こ 
のような巧ぃ点があるこ t を Wirth は素直に認めてぃて， 
Modula -2 では改善したようです。 

Chr は一種の変換関数なのですが， C 言語で言うところ 
のキャスト演算子 t 解釈するこ t もできます。事実， 
Macintosh の THINK PASCAL では， C すごっすこら， 

(型名） X 
と書くところを， 

型名（ X ) 

のかたちで， X の型を"型名"で示される型に変換するこ 
とができるようでず。整数型から文字壁への変換が ， Chr 
じゃなくて Char だったら完璧だったのにね。 

実数を引数に取る関数は，整数も引数にできます。な 
ザなら整数は実数に自動的に変換されるからです。逆に 
実数一整数の変換は明示的に行う必要があり，をのため 
じ2種類の関数 （ RoimcUTrunc ) が用意されています 


Round(x) 

〇乏 X のとき ， X + 0. 5が下の最大の整数 

x<0 のとき， X-0. 5从上の最小の整数 

Trunc け） 

0含 X のとき， X が下の最大の整数 

x<0 のとき， X が上の最小の整数 


读2 )。 

区別が面倒くさいかもしれません力 3 '，0含 X のときは， 
民 ound が四捨五入（丸め）， Trunc が切り捨て覚えてわ 
けば十々でしよう。 

Ord ( 0 ) は順序型の順序数を調べる関数です。 0 が整数 
のきは当然 0 二 Ord ( 0 ) が成り立ちます。 ASCII コード 
を採用している化理系ならば （ PurePASCAL はもちろ 
ん ） Ord (’ A ’） 二65ですね。 

また，列挙型の場合 ，I 

type Colors 二 ( Re 过， Blue , Green )； 

なっていたら， Ord (民 ed ) 二0, Ord ( Blue )=1, Ord 
( Green ) 二 2 となるでしよう。 PASCAL にはこの Ord の 
逆関数がないのも困りものです。このとき Pred ( Blue ) 二 
Red , Succ ( Blue ) 二 Green ということになります 。 Pred 
( Red ) や Succ ( Blue ) はエラーです。論理型は， 

type Boolean 二 ( False , True ) ; 

と考えられるので ， Ord ( False ) 二0 ， Ord ( True )=1 
I : なります。 

本 ホ 求 

今巧は PASCAL の持つ豊富なデータ型じついて説明 
しました。本当は演算子の説明までやりたかったのです 
が， 型の説明だけでかなり長くなってしまいました。演 
算子については次の機会に説日月することにしましよう。 

参考文献 

[I」 Niklaus Wirth : "Algorithms + Data Structures = Programs", 
Prentice-Hall, 1976 (邦訳）片山卓也：「アルゴリズム+デー 
夕構造=プログラム」，日本コンピユータ協会，1979 
[2] Per Brinch Hansen:"Programming a Personal Computer", 
Prentice-Hall, 1983 (邦訳）玄光男：「パソコンシステムプロ 
グラム設計I.コンパイラ設計編」，電気書院，1988 


表1 PASCAL の標準関数 


関数 

引数 

戻り値 

説明 

Abs(x) 

実数型または整数型 

実数型または整数型（ X と同じ） 

X の絶対値 

ArcTan(x) 

実数型 

実数型 

X の正接 

Chr(i) 

整数型 

文字型 

整数型-> 文字智変換 

Cos(x) 

実数型 

実数型 

X の余な 

Eof(f) 

ファイル狸 

論理型 

End of File 

Eoln(f) 

ファイル型 

論理型 

End of Line 

Exp(x) 

実数型 

実数型 

X の指数関数 

Ln(x) 

実数型 

実数型 

X の自然対数 

Odd(i) 

整数型 

論理型 

i が奇数なら寞 

Ord(o) 

順序型 

整数型 

順序型-> 整数型 

Pred(o) 

順序型 

0と同じ順巧型 

ひとつ前の要索を得る 

Round(x) 

実数型 

整数型 

X を四捨五入 

Sin(x) 

実数型 

実数型 

X の正な 

Sqr(x) 

実数型 

実数型 

X の自乗 

Sqrt(x) 

実数型 

実数型 

X の2乗根 

Succ(o) 

順巧型 

0と同じ順序型 

次の要索を得る 

Trunc(x) 

実数型 

整数型 

X を切り捨て 


♦ F3P 贾呈 L 
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マシン語カクテル in ZBOs Bar 

射 4 回一楽な逆ポーランド ？- 



シナリオ&イラスト :山田純二 

特別監修：浦川博之金子俊一 


前回では演算ルーチンと変換部分のみの発表しかでさなかつた電卓 
でしたが，今回はいよいよその完成版が登場。さあ，はたしてこれ 
でツケは払ラことがでさるのな。緊張感あ/ふれる展開。な一んちやつ 
て，そんなことあるむけないでしよ。 


カランコロ〜ン！ 

マスター （じ I 下 M) : いらっしゃいませ。 

純ニル: TF 純）：どうぼ，ごんばんばあ〜 
(どうも，こんばんは）。 

ようこ 0^下 Yo ) :あら，純二君わひさ 
しぶり。どうしたの？ やばせばびのもの 
まね？ 

長老ル： TF 老）：それにしてもへたくをじ 
ゃのう。もっと修業を積まん^わ笑い芸人 
にはなれんど。 

純：ぶたりども，びどいいいがたでずね。 
ぼく、'だっで，ずぎでやっでるんじゃないん 
でず （2 人とら，ひどい言い方ですね。僕 
だって，好きでやってるんじゃないんです）。 
善司（材下善）：趣味でやってんでしよ。 
老：同じじゃ，ばかもの。 

純：がぜをびいでしまったんでずよ（かぜ' 
をひいてしまったんですよ）。 

M :どうせ徹夜でポピュラスでもやってい 
たんでしよう。 

純：わおばたび！どいいだいでずが，じ 
つばしんがんごんぱで，よどわじざわぎま 
ぐっで，あざわぎでみだらごうなっでいだ 
んでず。（大当たり！と言いたいですが， 
実は新歓コンパで夜通し騒ぎまくって，朝 
起きたらこうなっていたんです）。 

老：理由はわかったが，をのしゃべり方は 
なんとかならん力，。 

純：ザりぶがにばいばじになっでげんごう 
がずずんでいい， どらいだ一 ば おもっ でい 
ぬようでずが（セリフが2倍増しになって 
原稿が進んで いい， ^ライターは思って い 
るようですが)。 

M :をんなことよりツケの残りを早くキムっ 
てくださいよ。 

純：えっ，なにいってんです。先月はプロ 
グラムをちゃんと渡したじゃないですか 
(いきなり元の声に戻った）。 

Yo :残念。前回の騒ぎ，全部純二君もち 
126 Oh! X 1990.8. 


になっているわよ。 

純：をんな，バナナん，ばななん，ば，な， 
な。 

き：空にキラキラゎ星様……。 

Yo :あなたは寝ていなさい。 

善：ぐうぐう……。 

老：增える増える飲み屋のツヶ。大きくな 
れよ。 

純：大きくなってたまります力，。長老が女 
の子のみはもって，あとはワリカンという 
話はどうなっちゃったんですか？ 

老：さ一て，なんのこ i : かな。わしゃ知ら 
んぞ。 

純：まったく，これだから年寄りは嫌なん 
だよな。 

老：ほっほっほ。いくら反論してもツヶは 
消えん，かんねんせい。 

純：とほほ……。 

〇電卓プ□ジェク h 始動 

老：ま，ツヶの話は I :もかく，前回の続き 
をやってもらゎうかの。 

M :電卓のプログラムですよね。 

純：をうです。ちょっとリストが大きかっ 
たので，今月まで残っちゃったんです。 

老：数式をちゃんと記述できる電韋を作っ 
てゎったんじゃったな。をの巧の計算方法 
はどうやってゎるのじゃ。 

純：をれはですね。式をいったん逆ポーラ 
ンド記法に変換してから計算して答えを求 
めています。 

Yo :ふ一ん。ポーランド人が逆立ちでら 
するの？ 

純：いや，をの場合ドンラーポ記法といっ 
たほうが……。 

老：……逆ポーランド記法というのはじゃ 
な。演算子には優先順位があるというこ！： 
を考えてできた計算法のことじやよ。 


Yo :優先順位って掛け算と害りり算は足し 
算，引き算よりも先にやるってぃうアレの 
こと？ 

純：をう。順次処理の好きなコンピュータ 
には逆ポーランド記法力 s ' 便利なんですよ。 
Yo :へえ。なんで？ 

老：たとえば，10+5 X 3い、う式は，ま 
ず5 X 3を計算してから10を足すじゃろう。 
こんなふうに式の中を先へ進んだり，元に 
戻ったりするとプログラムがややこしくな 
ってしまうのじゃ。 

純：をれが逆ポーランド表記ならさっきの 
式を例にとってみると， 

10 5 3 ネ + 

と表せるんですよね。 

Yo :ただ順番を並べ替えたってだけじゃ 
なぃの。 

老：これにはちゃんとした意味があるのじ 
ゃよ。純二君や，これを実際に計算するこ 
とができるかの。 

純：もちろん。計算にはスタックを使うん 
です。左から式の内容を調べて定数はスタ 
ックに穂んでぃき，演算子が見つかったら 
スタックから定数2つを取り出し計算しま 
す。をの答えをまたスタックじ穂み直して 
これを終わりまで繰り返せば出来上がり。 
老：正解じゃ。このようじ逆ポーランド記 
法を使えば，巧の中をぃったりきたりせず 
に左から順番に化理することができるの 
じゃよ。わかったかな，ようこちゃん。 

Yo : なるほど，便利にできてるのね。 

4||どラずりゃいいんだ 

M :では，逆ポーランド記法への変換のア 
ルゴリズムはどうなってぃるんですか。 

純：まず，式変換ワーク，演算ワークし 
このプログラムの 心臓部 t ぃえる 変換 テー 
ブル（リストの682〜694斤参照）を用意し 



























ます。演算子をどういう順番で書く力，はこ 
の変換テーブルが決めてくれるんです。 

で，左から順番に式の項を読んでいき， 
定数は式変換ワークに出力。演算子だった 
らいま取り出した演算子を横の値，演算ワ 
ークのいちばん新しい演算子を縦の値とし 
て変換テーブルの内容を取り出します。こ 
の内容に従って次のような処理をしていき 
ます。 

00演算ワークのいちばん新しいもの 
を取り出して式変換ワークに出力。取り出し 
た演算子はをのままで同じ処理を繰り返す。 

01取り出した演算子を演算ワークに 
出力。 

02演算ワークのいちばん新しいもの 
を捨てて，新たに "*" を演算ワークに出 
力する。 

03演算ワークのいもばん新しいもの 
を，ただ捨てる。 

04演算ワークのいちばん新しいもの 
を捨てて，新たにを2つ演算ワーク 
に出力する。 

05終了 
99 王 ラー 

しどんどん化理を繰り返していくし式 
変換ワークに逆ポーランド記法の式が出来 
上がるわけです。 

Yo :をんなふうにいわれても……。 

純：わかりました。をれじゃあ， 

10 + 20 + 30ネ 40-50 
いう式を変換していく様子を見ていきま 
しょう。まず，10は式変換ワークに出力。 
かは演算子の " がくるので変換テーブ 
ルの内容を取り出しにいきます。テーブル 
の縦の値は"十"で，横の値は演算ワーク 
のいちばん新しいもの（この場合はなにら 
入っていないからワークのエンドコード）。 
化理内容は01だから， "+ " ををのまま演 
算ワークに出力します。 

次のて頁は20。定数項だから式変換ワーク 
に出力。2番目の演算子" + " のときも1 
番目と同様にしてテーブルの中身を見る。 

縦も横ら " の場合，化理内容は00なの 
で演算ワークのいちばん上の演算子を式変 
換ワークに出力する。この場合は式から取 
ウ出してきた演算子はをのままで，もう一 
度変換テーブルを見る。今度は縦が" + 
横がワークのエンドコードで化理内容は01 
となるので演算ワークに " を出力する。 
ここまでで巧変換ワーク i ： 演算ワークにど 
のような出力がされているかわかります力，， 
ようこさん。 

Yo :す変換ワークには10と20に最初の 
"+ " があって，演算ワークじは2番目の 


があると思うけど。 

純：正解ですよ，ようこちゃん。これでだ 
いたいの流れはつかめたでしよう。 

老：をれで最後には， 

10 20 + 30 40ネ + 50 - 

という巧に変換されるわけじゃな。 

Yo :なるほどね。 

^カツコがつくぞ〜 

M : 純二君，いままでの話を聞いていると 
わざわざテーブルとか用意しなくてもプロ 


た場合はただの閉じすま弧で，「定数て頁，ま 
たは開すき弧」^きた場合は乗算が省略され 
た閉じす舌弧である t 判別できるのじゃ。 

Yo :關すま弧，閉じす舌弧の両方について調 
ベなくちゃならないのね。。 

純：普通だったら乗算の省略は考える必要 
はないかもしれません力す，やっぱりいつも 
使っている式ををのまま記述できたほうが 
気持ちいいですからね。 


〇電卓の使用ま 


グラムで何とかなりそうな気がするけど。 
純：確かにやっていることは優先順位じ従 
って2つの化理を選がしているだけですか 
らね。しかし，この変換テーブルのわかげ 
で括弧を使っむ式の展開のプログラムがす 
っきり組めるんですよ。 

老：まあ，テーブルを使わずにやってやれ 
ないことはないがリストは巧くなってしま 
うじゃろうな。 

Yo :リストは読みやすいにこしたこ t は 
ないってことね。 

純：じゃ，話も一段をした t ころで，次は 
をのす舌弧の話。すま弧の使い方には3通りの 
パターンがあります。 

1番目は， 10+(20 + 30) のように，括 
弧の中の式をただ優先させるもの。 

2番目は， 10(20 + 30) または （20+ 30)10 
のように，前か後ろのどちらかのす舌弧に乗 
算が省略されている場合。 

3番目は， （10 + 20) (30 + 40) (50 + 60) の 
よう.に，前後のカツコに乗算の省略が行わ 
れている場合。 

プログラムはこのをれぞれの化理じ対応 
させるために3つ用意します。 

M :をれが変換テーブルの処理番号02，03, 
04ですね。 

純：をのとわり。それぞれ1番目には03， 

2を目には02，3番目には04が対応してい 
ます。 

Yo :ただの括弧 t 乗算が省略されたすま弧 
はどうやって判別するの？ 

老：をれはすま弧がどこにでてくるかでわか 
るのじゃ。数式は定数と演算子が順番に並 
んでできてわるじゃろう。式の解析のとき 
に定数のところで現れたらをれはただのす舌 
弧，演算子があるべきところで現れる括弧 
は乗算が省略されている括弧というわけじ 
ゃな。 

をして，閉じ巧弧のほうは必ず演算子が 
あるはずのころに現れるので，式のもう 
ひとつ後ろのて頁を調べて判別しなければな 
らない。「演算子，または銷じす舌弧」とき 


純：じゃあ，最後に電卓の使用法を説明し 
ましよラ D 

M : あれ，なんだか普通と逆のような気が 
しますねえ。 

老：まあまあ，よいではないか。どもらか 
といえばアルゴリズムの解説がメインなん 
じやから。 

純：をういうこと。で，電卓で使えるコマ 
ンドは， 

?……メモリの内容を表示 
二…… Ml 〜5のメモリに，直前に計 
算した答えを代入 

の2つです。計算はプロンプトに続いて数 
すを入力すれば，答えが10進と16進で表示 
されます。数巧で使えるを数は，10進定数， 
16進定数（頭に$を付ける）^:メモリの]\4 
1〜5です。使える演算子は四則演算と余 
算の" MOD " になっていて，単項演算子や 
関数はサポートしていません。しこんな 
ところです。 

老：単項演算子や関数もサポートすれば完 
璧な電卓となったじゃろうに。肝'じ、なとこ 
ろで手をおきわって。 

純：関数をサポートするとぶのネスティン 
グまでやらなくてはなりませんから，をれ 
は勘弁してください。 

M : という t ころで，今日はずいぶん頭張 
って-説明しましたね。ごくろうさんです。 
h りあえず前回の分のツケはこれで私って 
もらいましよう。 
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CD CA 
DA 12 


06 0A 
18 47 


H し CUTBL 
SEARCHSUB 
C,ERROR 


；ANSWER TO MEMORY 
MEMSET 

INC DE 


LO 

A,(DE) 

CP 

—M" 

JP 

NZ,ERROR 

INC 

UE 

CALL 

NUM10 

JP 

C,ERROR 

LD 

A, 05 

CP 

L 

JP 

し ERROR 

LU 

A, L 

OR 

k 

JP 

Z,ERROR 

LD 

OR 

A, H 

JP 

NZ,ERROR 

LD 

A, • M 

CALL 

公 PRINT 

LD 

A, L 

ADD 

A, 0 '• 

CALL 

巧 PRINT 

LD 

CALL 

、，.’• — 

巧 PRlNT 

LD 

A, L 

DEC 

A 

CALL 

MEMADR 

LU 

DE, (ANSWER) 

LD 

(HL) • E 


NZ,MAI N2 
DE 

A,(DE) 


CALL TBLNUM 

OR A 

JR Z,SPCHK 

DEC A 

JR Z,SPPUSH 

DEC A 

JR Z,MULTSP 

DEC A 

JR Z,SPDROP 

DEC A 

JR Z,DBMULTSP 

DEC A 

JR Z,COMPLETE 

JP ERROR 

CALL ENZPOP 

PUSH BC 

CALL OUTENZ ：WORK NI SHUTURYOKU 
POP BC 

JR SHIKI6 


INC HL 

LD (HL) , D 

EX DE,HL 

CALL STRING16 

CALL れ TNL 

RET 

: MEMORY ADRESS 
MEMADR 

LD HL, MEMDAT 

MEMR2 

OR A 

RET Z 

INC HL 

INC HL 

DEC A 

JR MEMR2 

；SHIKI NO TENKAl 
9SHIKI 

LD H し WPSP 

LD (WPADR),HL 

LD HL,ENZSP 

LD (ESPADR),HL 

CALL SHIKI 

LO HL,WPSP 

LD (WPADR),HL 

CALL CALSHIKI 

RET 

SHIKI 

LD A, (DE) 

CP $00 : SHIKI NO END CODE 

JR NZ,SHIKI8 

SH1KI7 

LD B,$0A 

JR SHIKI6 

SHIKia 

CP )" 

JP Z,ERROR 

CP r 

JR NZ,SHIKI 2 

IK DE 

LD A,06 ；( 

CALL ENZPUSH 

JR SHIKI 

SHIKI2 

CALL TEISU 

JP C,ERROR 

SHI KiS 

LD A, iDE) 

OR A : SHIKI NO END CODE 

JR Z,SHIKI? 

CP ■) 

JR NZ.SHIKI 4 

INC DE 

LD 8.69 ； j 

LD A, (DE) 

CP $de : SHIKI NO END CODE 

JR Z,SH1KI6 

CP r 

JR Z.SHIKIS 

CP ■) 

JR Z,SHIKI6 

LD H し CALTBL 

PISH DE 

PUSH BC 

CALL SEARCHSUB 

POP BC 

POP DE 

JR NC,SHIKI 6 

SH けけ 

DEC B ;)♦ 

JR SHIK16 


9309 

d30A 

930B 

93eE 

9311 

9312 
9312 
9312 
9312 
9315 

9315 

9316 

9317 

9318 

9319 
931A 
931C 
931C 
931C 
931C 
93 け 
9322 
9325 
9328 
932B 
932E 
9331 

9334 

9335 
9335 

9335 

9336 
9338 
933A 
933A 
933C 
933E 
933E 

9346 
9343 
9345 

9347 

9348 
934A 
934D 
934F 
934F 
9352 
9355 
9355 
9 356 
9357 
9359 
935B 
935D 
935E 
936e 

936 1 
9363 
9365 
9367 
9369 
936B 
936D 

937 0 
937 1 
9372 

9375 

9376 

9377 
9379 
9379 
937A 
937C 
937C 
937F 
9382 
9385 
9385 

9388 

9389 
938B 
938C 
938E 
938F 
939 1 
9392 

9394 

9395 

9397 

9398 
g39A 
939D 
939D 
93Ae 
9 3A1 
93A4 
93A5 
93A7 


OR A 

JR Z,MAIN2 

CP Q 
RET Z 

LD HL,HAIN2 

PUSH HL 

LD (ERR> 1),SP 

CP -?■ 

JR Z,MEMPRT 

CP — 

JR Z.MEMSET 

JR 9SHIKI 

RET 

：MEMORY PRINT 
MEMPRT 


LD 

DE, MEMI 

LU 

B, 05 

LD 

c," r 

LD 

A. M" 

CALL 

SPRINT 

LD 

A, C 

CALL 

巧 PRINT 

LI) 

A, 

CALL 

ffPRlNT 

LD 

A,(DE) 

LD 

し A 

INC 

DE 

LU 

A,(DE) 

LD 

H，A 


DB 


ee 


LD A. - > •• 
CALL SPRINT 
LD DE,LIGET 
CALL が GETL 
LD k, (DE) 

CP $1B 
JR Z,MA1N2 
CP 


91 

IF 


92 

91 

92 

91 

93 

92 
91 

93 


95 


90 


94 

95 


91 


90 


91 

90 

95 

94 


95 

90 

90 


452 

453 
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457 
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478 

479 

480 
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488 

489 

490 

491 

492 

493 

494 

495 

496 

497 

498 

499 
see 

50 1 
502 
563 

504 

505 

506 

507 
568 
509 

51 0 


SIS 

519 

528 

521 

522 

523 

524 

525 

526 

527 

528 

529 
536 

531 

532 

533 

534 

535 

536 

537 

538 

539 

540 

541 

542 

543 

544 

545 

546 

547 

548 

549 

550 

551 


9308 23 


357 

358 ；UENTAKC in ’ Bar MAiH 

359 : 1990.5 .1 by Junji 

360 

361 ORG SUBEND 

362 

363 ENTRY 

364 LU A,$eC 

365 CALL な PRINT 

366 CALL ffMPRINT 

367 DB 本け DENTAKU i n 


Z80Bar ♦ 拿 ♦ ， $0D 


純：わあ一い。 

老••じゃあ，をろをろ時間だし，わしは失 
ネしさせてもらう力，。 

純：あ，僕も帰ります。をれじゃあ，また 


いつか暇になったらやってきます。さよう 
なら。 

M :每度どうも。……と。約1名ゎいてい 
つちやったけど，どうしよう力，。 


Yo :をのままでいいんじやない。明日は 
ゴミの日だし。 
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A, B 

ENZPUSH 

SHIKI 

ENZPOP 
A. $00 
ENZPUSH 
A,B 

$99 ：) 

Z,SHIKI 3 
SHIKI 

ENZPOP 
SHIKI3 


ENZPOP 

k 

ENZPUSH 

ENZPUSH 

SHIKI 


k ,$FF ；WORK TO END CODE 

BC,$FFPF 

WPWRITE 


HL,CALSP 
(CALADR) ， HL 

WPREAD 

$FP 

Z,CAL2 

CALUAIN 

CAL4 

(CAL3+1),SP 
SP, (CALADR) 

HL : ANSWER 

(ANSWER) ,HL 

SP,eeee 

IMPRINT 

■ANSWER- *,00 


HXDECPRT 


HL 

STR1NG16 
A,-(- 
ttPRINT 
HL 

な PRTHL 
な MPRINT 

•H) '.$eD, ee 


K 

I, PTE! SU 
K 

Z,PMEMORY 

A 

し ENZAN 


PUSHD 


A, C 

HEMADR 
C,(HL) 

HL 

B, (HL) 

PTElSU 

HL,EZ2 
HL 
H, B 
し C 
H し HL 

DE,JUMPTBL 
HL, DE 

C, (HL) 

HL 

B, (HL) 


LD 

CALL 

JP 

yULTSP 

CALL 

LD 

CALL 

LD 

CP 

JP 

JP 

SPDROP 

CALL 

JP 

DBMILTSP 

CALL 

SUB 

CALL 

CALL 

JP 

: SHIKI END 
COMPLETE 

LD 

LD 

CALL 

RET 

: KEI SAN MAIN 
CALSHIKI 

LD 

LD 

CAL4 

CALL 

CP 

JR 

CALL 

JR 

CAL2 

LD 

LD 

POP 

LD 

CALS LD 

CALL 

DB 


945C C5 

945D 78 

945E 

945E B7 

945F n es ee 

9462 28 03 

9464 

946419 

9465le FD 

9467 

9467 Cl 

9468 ES 
9 469 

9469 2A 88 91 
946C 5E 

946D El 
946E 19 
946F 7E 

9470 D1 

9471 C9 

9472 
9472 

9472 ee ee ee ei 
9476 ei ei ei ei 
947A ee ee ee ei 
947E ei81 ei ei 
9482 ee ee ee ei 

9486 019101 01 
948A ee ee ee ee 
948E ee ei ei ei 
9492 ee ee 00 ee 
9496 ee ei ei ei 
949A 

94gA 01 ei ei ei 
949E ei ei ei ei 
g4A2 ei ei ei ei 
94A6 ei ei ei 01 
9 m 01 di 01 91 
94AE ei ei ei ei 
9462 ee ee ee ee 

94B6 ee 04 62 63 
94BA ee ee ee ee 
94BE ee 02 03 63 
94C2 00 ee ee ee 
94C6 ee 63 63 65 
94CA 
94CA 
94CA 

94CA CD 84 95 
94CD 08 
94CE lA 
94CF FE 4D 
94D128 eD 
94D3 FE 24 
94D5 28IB 
94D7 CD D190 
9m D8 
94DB 
94DB 97 
94DC 4D 
94DD AA 
94DE 18 eS 
94Ee 
94Ee 47 
94E113 
94E2lA 
94E3 D6 31 
94E5 D8 
94E6 FE 64 
94E8 3F 
94E9 D8 
94EA 13 
94EB 4F 
94EC 3E ei 
94EE 

94EE CD 40 90 
94F1 C9 
94F2 
94F213 
94F3 D5 
94F4 CD B2IF 
94F7 Cl 
94F8 30 El 
94FA 59 
94FB Se 
94FC CD B5IF 
94FF 26 ee 
95016F 
9502 . 18 D7 
9 504 

9504 
9564lA 

9505 FE 4D 

9507 C8 

9508 FE 24 
950A C8 

9506 FE 30 
950D D8 
950E FE 3A 
95ie 3F 

9511 C9 
95 12 

9512 
9512 

9512 CD EE IF 
9515 CD E2IF 
9518 45 52 52 4F 
951C 52 2121 eD 

9520 ee 
952131 ee ee 
9524 C9 


93A7 78 
93A8 CD 2E 96 
93AB C3 35 93 
93AE 

93AE CD 37 90 
93B13E ee 
93B3 CD 2E 90 
93B6 78 
93B7 FE 09 
93B9 CA 55 93 
93BC C3 35 93 
93BF 

93BF CD 37 90 
93C2 C3 55 93 
93CS 
93CS 

93C5 CD 37 99 

93C8 97 

93C9 CD 2E 96 

93CC CD 2E 90 

93CF C3 35 93 

93D2 

93D2 

93D2 

93D2 3E FF 

93D4 01 FF FF 

93D7 CD 4e 90 

93DA C9 

93DB 

93DB 

93DB 

93DB 21 06 92 
93DE 22 8A 91 
93E1 

93E1 CD 4D 90 
93E4 FE FF 
93E6 28 eS 
93E8 CD 2194 
93EB 18 F4 
93ED 

93ED ED 73 FA 93 
93F1 ED 7B 8A 91 
93FS El 
93F6 22 8C 91 
93F9 31 ee ee 
93FC CD E2IF 
93FF 414E S3 S7 
9403 45 52 3D 20 

9407 ee 

9408 CD eC 94 
949B C9 

94 eC 

94 eC 

94 ec ES 

9UD CD 6B 91 

9410 3E 28 

9412 CD F4IF 

9415 El 

9416 CD BE IF 

9419 CD E2IF 
941C 48 29 eD 08 

9420 C9 
942 1 
942 1 

9421 B7 

9422 28 07 

9424 3D 

9425 28 08 

9427 3D 

9428 28 eE 
942A C9 



942E C9 
94 2F 
942F 79 
9436 CD 12 93 

9433 4E 

9434 23 

9435 46 
943618 F3 
9438 

9438 2152 94 
943B E5 
943C 60 
943D 69 
943E 29 
943P 117191 
944219 

9443 4E 

9444 23 

9445 46 

9446 

9446 C5 

9447 CD ID 96 
944A 59 

944B se 
944C CD ID 96 
944F 69 

9456 6e 

9451 C9 

9452 
9452 け 

9453 44 

9454 CD ec 9e 

9457 eg 

9458 
94 58 
94 58 

9458 D5 

9459 2172 94 


OR 

LD 

JR 

ADD 
D JNZ 

POP 

PUSH 

LD 

LD 

POP 

ADD 

LD 

POP 

RET 


A 

DE, 08 
Z,TBNUM2 

HL, DE 
TBNUM3 

BC 

HL 

HL, (ESPADR) 
E, (HL) 

HL 

HL, DE 
A, (HL) 

DE 


/ MOD 


DB 

ee. 

ee, 

ee. 

0 し 

81, 

8 し 

りし 

01 

DB 

00, 

ee. 

ee. 

e し 

01, 

e し 

9 し 

01 

DB 

ee. 

90, 

ee. 

0 し 

e し 

6 し 

0 し 

61 

DB 

ee. 

ee, 

00, 

ee, 

00, 

9 し 

«し 

61 

DB 

ee. 

ee. 

00, 

00, 

ee. 

e し 

0 し 

0 1 

DB 

9 し 

e し 

0 し 

0 し 

8 し 

e し 

ル 

0 1 

DB 

01, 

6 し 

e し 

« し 

01, 

0 し 

6 し 

01 

DB 

91, 

ei, 

e し 

01, 

9 し 

0 し 

い， 

01 

DB 

ee. 

ee. 

ee. 

00, 

ee. 

84, 

62, 

99 

DB 

90, 

ee. 

00, 

ee. 

ee. 

02, 

03, 

99 

DB 

ee. 

ee. 

60, 

90, 

00, 

99. 

99, 

65 


: TEISU NO HANTEI 
TEI SU 


TEISU3 

HEXTEl 


CALL 

RET 

TEICHK 

C 

LD 

A , (DE) 

CP 

• M " 

JR 

CP 

Z,TE1SU2 

- 

JR 

Z,HEXTEl 

CALL 

NUMie 

RET 

C 

SUB 

LD 

C,L 

LD 

B.H 

JR 

TEISU3 

LD 

B , A 

INC 

DE 

LD 

A, (DE) 

SIB 

■1' 

RET 

C 

CP 

04 

CCF 


RET 

INC 

Se 

LD 

C, A 

LD 

A, 01 

CALL 

RET 

WPSRITE 

INC 

DE 

PUSH 

DE 

CALL 

な HLHEX 

POP 

BC 

JR 

NC,DECTEl 

LD 

LD 

E,C 

D. B 

CALL 

«2HEX 

LD 

H, 00 

LD 

し A 

JR 

DECTEl 

LD 

A,(DE) 

CP 

■IT 

RET 

Z 

CP 

-$• 

RET 

CP 

V 

RET 

c 

CP 

• 9 " 卡 1 

CCF 


RET 



iERROR PRINT 
ERROR 

CALL な LTNL 

CALL #MPRINT 

DB ERROR!!",$0D 

DB ee 

ERR LD SP,eeee 
RET 


PCBPCB LHS T • 
Co * fo f f 0 , » u E EL 
BPEDPLH c B p G D H 


L 

L T 
A E 
c R 


L p L L T 
UADAOAABE 
PCLCPCCDR 


A E 

c R 


H L L 
s L L 


A D D E 
u L L R 


巨 H 

B s 
M u D 


EM 
L u 

bn 

u 化 


n 5678901234567 ft 90123 
f 7777777778888 

V 6666666666666 


6666666687 。 


8 8 8 
6 6 6 


7 00 9 o 

s s s 9 
6 6 6 6 


6 6 6 6 


5678961234567890 

999980900006666 


6 6 6 6 6 7^ 


1234567890123456789 012345678901234567890123456 7 8 9 
*4222222222333333333344444444445555555 5 5s 

7» 7t 


7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 7 


7t 




ク 01C 
"660 


901234567890123456789 61234567890123456789012345678901234567890 
90003696606111111111122222222223333333333444444444455555555556 
u 66666 s 666666666666666666666666666666666666666666666666666 


5 6 6 6c 
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★(で)の シヨー トプロぱ一てい 




祝！1周年記意 


Komura S 曰 tosni 


古ホす聪 


今回こそは本当に I 周年記念だよ一。ばに恐ろしさは勘違いかな。さて，今回の 
ショートプロはどこかで見たことがあるよラな XI 用ゲーム 「THE FANFAN 」 
とちょっと変わった X 郎邮日用「かべくずし J でず。おまけの企画もあるよ。 



illustration : T.Takahashi 



1周年 (7 S ごおいブつ 


ど一もっ！いきなり原稿が落ちてしま 
ったり，なぜ'か1周年の前夜祭を開いてし 
まったりといろいろアクシデントもありま 
した。力す， ついに このショートプロぱ一て 
いも本当の1周年を迎えることができまし 
た。めでたいめでたい！ということで特 
別企画として晒みを用意しましたのでぜひ 
読んでくださいね。 

いやあ，をれにしてもこの ショー トプロ 
の企晒が化た t きは「とりあえず3力巧力 s ' 
んばってね」ということだったんで，まさ 
か ショー ト プロ 1周年，さらにハンズ延畏 
戦突入（ハンズを読んでね）という t ころ 
まで続くとは思ってもなかったんですよね。 
これらひとえじ，いつも楽しいイラストを 
描いてくれる高橋哲史くん，毎巧のようじ 
破られる締め切りじ「ゎい，明日は原稿持 
ってくるんやろな」とドスのきいた関西-か 
で卿ましてくれる編集担当様，いつもひと 
をオモチヤにして遊んでくれるスタッフの 
みんな，をしてやっぱり，プログラムやら 
ハガキやら轉物が料40本入りの段ボール縮 
やらでいろいろと連載にネタを提供してく 
れる読者の皆さんのゎかげなのです。本当 
じ本当にありがとう。これからも私のこ t 



なんでいろいろアクシデントもあろうか 
は思いますが，これからら見捨てないで 
シヨートプロぱ一ていを読んでやってくだ 
さい。よろしくゎ願いします。 

の Ji , (で）からの1周年のごあいさつで 
した。 



ピポパで勝負! 


さ 一て と，をろをろいつもの ショー トプ 
口をいきます力、。今月の1本目は「自信が 
あります」（おわっ）と言い切ってくれた遠 
藤さんの反射型アクションゲーム 「THE 
FANFAN 」 です。 


THE FANFAN for XI シリーズ 

(CZ-8FB01) 


板木巧遠藤巧司 


プログラムを民 UN させると画面にマス目 
が描かれます。実はこのマス目はテンキー 
の1から9までのキーにが応しているんで 
す。スぺースキーを押すとマスが「ぱっ， 
ぱっ」とホく点滅していきますから，しっ 
かりとをの順番を覚えてわいてください。 
あ，動き終わりましたね。次はプレイヤー 
の番です。ピポパとマスがホく化ったのと 
同じ順ホで対応する1から9のキーを押し 
てやってください。ポポポ。点滅したのと 
同じ順をでうまくテンキーを押すこがで 
きれば1面クリア。とーザんですけど，面 
が進む'ごとに （2 面ごとじだけどね）「ピポ 
パ」の数が增えて，だんだん雛しくなって 
いきます。テンキーを押すのを5回失敗し 


てしまうとゲームオーバーです。 

. でえ一い，ちゃかちゃ力，，ちゃかち 

ゃ力、，動くんじゃねえやい。觉え切れない 
じゃないか！結構なスピードでマスが点 
滅していくので順番をちっとも惊えられな 
いんですよね 一。 う一ん，なかなかじ瞬間 
的な記憶力を要ずるゲームです。こりゃ一 
確かに反が型アクションゲームだ。いや， 


ぶ確には「反が的な記憾力をつけるゲーム」 



かもしれない。なんかこのゲームをやった 
あとって爽快な感じになれますね。もっと 
も，この手のゲームってパズルゲームの次 
に神経衰弱が苦手な私としては（苦手なら 
のの多い巧だな）結構つらいゲームでもあ 
ったりするんですけどね。 

ん，なになに，「仮面ノリダーの フアンフ 
アン 大佐が使っていた モニタデイス プレイ 
からこのゲームを思いつきました。よって， 
THE FANFAN であります」って力、。なる 
ほどね一。ふとゲームのネタを思いついた 
っていうのはよく聞〈話ですけど，テレビ 
からホタを拾ってくるというのは結構いい 
手かもしれませんね。テレビにしてもゲー 
ムにしても人を楽しませるものであること 
には変わりないわけですから。やっげり人 
を楽しませようと思ったら，エンターテイ 
メン トの先輩であるテレビや マン ガを見習 
うというのは結構いい方法じゃないかな一 
と思ったりします。 

もっとも，安易にテレビからキャラクタ 
一を借りてきてクソゲーなんか作っちゃう 
と大ひんしゅくを買いかねないわけだけど 
(しかしこれもよくある話）。 



縮が了縮《たかべ < ずし 


さて，続いて今月の2本目です。 

かべくずし for X68000 

(X-BASIC) 
東京都太田敬= 


130 Oh! X 1990.8. 
























リス SI THE FANFAN 


10 CLS4:WIDTH 40 ： INIT ： DIMA(7,7),B(7,7)：PRW 254:HI=0:REPEAT OFF 

20 LINE(24,16)-(192,183),PSET,B 

30 LINE(80, 16)-( 136,183),PSET,B 

40 し IN 巨 （ 24,72)-(192•127),PSKT,B 

50 FORI=l T07 :CO し OR2 :NEXT 

60 GET®(0,0)-(7,7),A:C し S 

70 GET®(0,0)-(7,7),B 

80 COLOR4 : PRINT" - THE FAN FAN - COLORS 

90 N = 3:F = 0:F'l = l : し巨 =1:SC = 0:OV = 5 
100 GOSUB540 

110 LOCATE 25,21: PRINT"HIT SPACE KEY" 

120 IF INKEY$=" " THEN130 E し SE120 
130 LOCATE 25,21: PRINT" 

140 FOR し =0 TO N 

150 XX=INT{RND 本 3):YY=INT(RND 本 3) 

160 IF XX=0 THEN X=3 

170 IF XX=1 THEN X=10 

180 IF XX=2 THEN X=17 

190 IF YY=0 THEN Y=2 

200 IF YY=1 THEN Y=9 

210 IF YY=2 THEN Y=16 

220 PUT@(X,Y)-(X+7,Y+7),A:P し AY"L0GFG り 

230 PUT@(X,Y)-(X+7,Y+7),B 

240 IF ド =1 THEN RETURN 

250 IF X=3 ANDY=2 THEN K=7 

260 IF X=3 ANDY=9 THEN K=4 

270 IF X=3 ANDY=16 THEN K=1 

280 IF X=J0ANDY=2 THEN K=8 

290 IF X=10ANDY=9 THEN K=5 

300 IF X=10ANDY=16 THEN K=2 

310 IF X=17ANDY=2 THEN K=9 

320 IF X=17ANDY=9 THEN K=6 

330 IF X=17ANDY=16 THEN K=3 

340 POKE &HC000+L,K 

350 NEXT 

360 FOR L=0 TO N 
370 K$=INPUT$(1) 

380 K1=PEEK(&HC000+L):F=1 
390 IF K$="l" THEN X=3 : Y=16:K2=1 
400 IF K$="2" THEN X=10 ； Y=16 ： K2=2 
410 IF K$="3" THEN X=17:Y=16:K2=3 
420 IF K$ = "4.. THEN X = 3 : Y = 9 : K2 = 4 

: K2 = 5 
: K2 = 6 
: K2 = 7 
: K2 = 8 
: K2 = 9 

480 IF K2=K1 THENSC=SC+5:GOSUB220 ELSE PLAY"DCD":L= し - 1:OV=OV-l 

490 GOSUB540 

500 IF OV=0 THEN600 

510 NEXT:F = 0:F1=F1 牛 1 

520 IF Fl>2 THEN し E= し E+1:N = N 牛 1:F1=1 
530 GOTO 100 

540 IF HI<SC THEN HI=SC 


430 IF K$="5" THEN X=10 ： Y=9 
440 IF K$="6" THEN X=17 ： Y=9 
450 IF K$ 三 " 7" THEN X=3 : Y=2 
460 IF K$="8" THEN X=10:Y=2 
470 IF K$="9" THEN X=17:Y=2 


550 LOCATE25,3:PRINT"LEVEL "; し E 

560 LOCATE25,6 :PRINT.’HI-SCORE" ;HI 
570 LOCATE25,9 : PRINT"SCORE ";SC 
580 し OCATE25,18;PRINT"FANFAN ";OV 
590 RETURN 

600 LOCATE 25,21: PRINT"++GAME OVER++" 
610 FOR T=0 TO 5000:NEXT:C し S:GOTO80 


リスト 2 かべくずし 


int a , b,f-h , ta , k , X , y ,m , n , I .• レ •. i , .j , sc , sa , h 夕 ,sg • di m char z( 2or>) 
color 3 : screen 0,1,1,1 : apagel1( : box{0,0,255,255,1) : apase ( け > 
sp_init{ ) : sp_disp(11 : sp on(0,1):m al1oc(1,I 0) 

for a = 0 to 2 ： f or b=0 to 2 : z ( a * 16 + b )=14 - I b=1) : ne \ t : nex t : c；p def (1 , z ) 

for a = 0 to 7 : for b=0 l.o H:z(a»16 + b) = H-(a = 2)-(a = 3) : next ：： sp.def(0,z) 

randomize ( 5 *13 * a t o i { ri ght S (t imeS , 2 ) ) ) : ch = i nt ( rnd ( »♦19 ) + 165 

while 1 

color 7 : sc = 0 : ta = 0 
while 1 

start():if game< ) then break 
for a = 0 to 9999：nex t 

ta = ta + 20:it. t a > 12 0 then 9 〇 = «〇 + 50000 ： t a = 0 
endwhi1e 

for a=0 to 127: box {a,a,2n5-a,2r>5-a,0) : ne\t. 
locate 0,1 

if sc> =hs then hs = RC : print" こりゃあすこ ' いなハイスコアだよ ！" else { 
print" めざすは " ； hs; " がん：まろう ！’} 
color 3: repeat : unti 1 s trig(I ) 
endwhile 
end 

func start() 

sa=10 ： v= int { rnd ( )*224 ) + 16 : w= 2*1 H : i 
ch=ch+1 : if ch=184 then ch=165 
wipe() ： ols:locate 0,0:print sc 
a=int{rnd( )*192) 


： 0：j = 0：\ = v:y=246:m=4*int{rnd( )* 2 >-2:n = —3 



ノ《ドルを動かしてタマに当てて，画面上 
半分の壁をくずし，画面中央の絵を破壊す 
る。をう，早い話がブロックくずしなんで 
す。な一んだと思ったをこのあなた，あな 
たは甘い，甘すぎるっ！つい力が入って 
しまいました力 S '， をこは ショー トプロに 載 
るプログラム，当がただのブロックくずし 
ではありません。 

まず，ノ《ドルはジョイスティックで8方 
向に動かすこ t ができます。をう，左右だ 
けに動くのではないんです。んで，さらに 
ジョイスティックのボタンを押しながらだ 
と速く動いて，を一れをらしたタマと追い 
かけっこだ，てなもんです（ちなみにボタン 
を2つとら押しちゃうしほとんど操作不 
能なくらい速くなる）。ほらねっ，普通の^: 
はちよっとば力，し違うでしよ。 

う一ん，それは t もかく，タマが壁にぶ 
つかったときがいいですねえ。普通みたい 
じ省たった1ブロックカミ消えるんじやなく 
て 「パ、ババッ」 t ‘曝発して， まる一 くえぐ 
れるんですね。をして，ブロックくずしの 
ように玉がブロックとブロックの閒で往復 
運動したりもする（この表現でわかるか 
な ？） わけなんです力す，このときなんか爆発 
してるのが!:一っても綺麗です。をうをう， 
夕ーボボタン（ジョイスティックのトリガ 
一を押す i ： パドルの移動が速くなる）機能 
は私が勝手につけてしまいました。作者の 
太旧さん，ごめんなさい。 

ちなみにどうやったか t いうしパドル 
の移動ルーチン （360 ,370斤）のところで， 
strig ( l ) 関数で取ってきた値をノタドルの移 
動の増分値にかけてるだけです（だから，ボ 
タンの左をどちらが押されたかで速さがち 
がう。をのうえ，同がに押すと上記のよう 
にメチヤ速くなるわけ）。 

いやをれにしても，ゲーム自体もたいし 
たものだけど，をれの Ji によくプログラム 
を小さくまとめたな一と感心してしまいま 
した。特に，破壊目標である絵。よくこの 
小さいプログラムでこんな絵を表示させま 
したね一。ええ，この短いプログラムのど 
こにをんな絵のパターン（しか^毎回每回 


0000000000000000000000000 
123 J 5 6 了 只 90123456 了 89012345 
1111111111222222 
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絵が違う）があるんだ？ し思わず探し 
てしまったじゃないですか。ふ一ん，をう 
力，。 X 68000 にはこういう絵のパターンがち 
ゃんとあって，をうやると絵が化せるんで 
す力>。私は知りませんでした。ねえねえ， 
太田さん，どこでこんな方法を知ったのか 
こっそり教えてくれません？ （<- 外字定義 
をしたことのないやつ） 

ただ，このゲームよくできているんだけ 
ど，壁に当たったときパドルの動き力;止ま 
っちゃうのしあとリスト中に全然注釈が 
ないのが'ちょっ t 歹菱念なんだよね一。これ 
からネ岁稿する人はぜひプログラムじ注釈を 
つけてくださいね。 

う一 tj *， をれじしてもこの コーナー はい 
つまで続けられるのかな一。 I ：りあえずマ 
シン 語 カクテル L は スター トがほとんど同 
じなので負けたくないな一。をんなこんな 
でまた来月。 


本文中の「ピ ー 」は私がつけたものですが，另リ 
じ恐ろしいことが香いてあるわけではありませ 
ん。あしからず。 

☆ 5 月号の「空飛ぶ DNA デモ」をまらせてみ 
た。それを見たぶ人曰く，「まんが日本昔ばなし J 
のオープニングみたいだと。 

(アンケートハガキより，神生直敏さん） 
わ一。「ぼうや一，よい子だ〜というあれ 
ですね（そういえばバロデイで「ぼうや一よい子 
ピ金た‘しな一」というのがあったな）。しかし， 
あのデモは本当に好評でした。そうそう，某 MS 
-DOS マシンにも似たようなデモがあるという 
話を閒いたのである人に見せてもらったのです 
力ぐ，見た瞬間，「勝った！」と思ってしまいまし 
た。 

☆ちょ一どダームでも作ってみようと思ってた 
と二なんですよ，（で）さん。シューテイングじ 
ゃないけど。4巧号の外部巧数はほじ立ちそう 
です。（アンケートハガキより，小林到さん） 
わ一い，それはよかった。うれしいです。ば 
-てぃハンズはなかなかじ評判がよいので喜ん 
でわります。それに4月号の sp_chk() も5月号の 
デモに負けず劣らず好評でした。ここんとこい 
い投稿が多い。ゆえにショートプロの評判も上 
がるというわけでとてもうれしい。小林さんも 
ぜひ投稿してみてくピさいね。 

なライターのプロフイ ー ルが知りたい。 

(アンケートハガキより，桐山巧きさん） 
ショートプロとは関係ないけど，思わず持っ 
てきてしまいました。あははは，私も巧りたし、。 
うちの編集部は謎の人物がいっぱいいるから壮 
絶なものじなること間違いなし。でも，自みの 

プロフイールは遠慮したい . 。 

☆すいませ一ん〇 Reserved feature エラーカ、•で 
るんですけど一。 （バグ 巧 おより） 

すいませ一ん。 X I (7)BASIC (CZ-8FB0I) じは 
新旧の BASK ( ver . Iと 2) があるのはご存じで 
すよね。ショートプロのものはほとんどがどち 
らの BAS にでも使えるのですが，5月号の DIG 


MAN は旧 BAS に専用だったんですよね一。うっ 
かり私が書き忘れてたんです。本当にごめんな 
さい。今後のためじ（やらないようじ'むがける 
つもりではありますけど）一応，こういうとき 
の対処の方法を教えておきましようね。とりあ 
えず，バージョンの違う BAS にで打ってしまっ 
たら ASCII セーブしてください。 

SAVE •‘ ファイル名"， A 
それからリセットして本来使うはずどった 
BAS にを立ち上げます。そして，再び口ードすれ 
ば 0 K です。 

おわ， そうだ。 ショート プロで質問のをかっ 
たものに5月号の DNA デモがあるんですが，こ 
れは コンパイル 時の スイ ッチを小文字にしてし 
まった人が多かったみたいです。 コンパイルで 
きなかった人はそこを•ま意してもう一度やって 
みてくどさい。リストにバグはありません。 

う一む，なにやら「あの筋？」質問箱じなっ 
てしまった。 

な （で）のぱ一てぃハンズ（その 3) はものす 

ご一くうれし L、o 

(アンケートハガキ，白井连広さん） 
ありがと 一。 私も本当じうれしいです。あの 
ハンズって結構大変なんですよ。なにしろ Oh!X 
じは珍しく毎月ちょっとずつプログラ厶を載せ 
ていく形式なんで始める前の下準備がめんどく 
さいわ，文字が小さいから I ページでショート 
プロ 3ぺージみの文章を含かなくちゃいけなか 
ったりするわなんですよね。その努力が報われ 
たわけで，いや，よかったよかった。延長戦も 
よろしくね（あと，リクエストもね）。 

う一ん，アンケートハガキっていいなあ。と 
思ってるとこんなハガキもあったりします。 

な（で）のぱ一てぃハンズのコーナーを 3 ぺ一 
ジ< らいに增やしてほしい。 

(アンケートハガキ，巧浦が一郎さん） 

. かんぺんしてよ（でもうれしい！）。ま， 

なじはともあれ，これからもよろしくお願いし 
ます。 


260 for b=2 to 15 ： pa let { b , hsv | a , 31 ,：}!)) : a=a + 4 ： a = a+192* ( a> 191) : next 
270 a=a+66 ： a=a+ 192* (a>191) : palet(1,hsv(a,31,31)) 

280 for a=0 to11 : f i 1 1{ 2 , a* 10 + 2 + t.a , 253 , aM 0+10 + ta, a+3 ) : next 
290 box(104,l,l51,41,0) ： fill(10o,2,150,40,2) 

300 box{Il2,l,143,31,0) ： fil](113,2,142,30,l5) 

310 symbol{116,3,chr$(235)+chrS(ch),1,1,2,0,0) 

320 sp_raove(0,v-7,w,0) : sp_move(1,\-l,v_ 1,1) : repeat : until sticMl) 

330 endfunc 
340 func g 狂 me() 

350 k = stickI 1) : sg = stri«(1) 

360 i = {3 + sg*3)*((k=l) + (k= I )+(k = 7)-«k = 3)-(k = 6)-(k = 9)):v=v+i 
370 if 、’ and 256 then v = v-i 

380 J={k>6)-(k< 4 ) + < k = 0) shi (2 + sg):w=w +j : if not w and 128 then w=w-j 
390 x=x 牛 m:if x and 256 then m=-m : N* = >: + tn 

400 if poin 11 X,y) then dokan(point(\,y ) I then return(0) 

410 y=y+n：if y and 256 th 户 n if y<0 then n=3 ： y=0 else return(1) 

420 if point{X,y) then n = -n : if dokan< point(x,y)) then return(0) 

4 30 sp_move(1,x-1,y_ 】 ， 1J:sp_move(0,v-7,w,0) 

440 if—abs(v-x)<9 and abs(w-y)< A then pakon() 

450 goto 350 

460 endfunc 

470 func dokan(a) 

480 for b=1 to a ： circle(\,y,b,l):next 
490 m_init() 

500 if a=15 then sa=sa + 11111:m_t rk ( し .. VI5@6801C" J else m_t.rk(1,"Vl0(i»68O2r") 
510 m_play(): 3 c=sc 牛 sa: 10 cate 0,0:print sc;sa;chrS(5):sa=sa+ 

520 for b=1 to a: ci rcle ( x , y+1,b, 0 ) : circle ( \-, y, b, 0 ) : n 仔 - 、こ t 
530 return(a=15) 

540 endfunc 
550 func pakon() 

560 if n<0 then ret urn() 

570 m_init():m_trk(1,"VI0@6706E") ： m_play() 

580 sa=10:n=-3：if abs(i+m)=1 then m=-m 
590 endfunc 


1 周年特別姐国——どんちやん騒ぎの部屋 


え 一， ささやかながら I 周年特別企画として 
(手前、ミソくさくてちょっと恥ずかしいんだけ 
どね）皆様から シヨー トプロぱ一ていじ蒋せら 
れ>こご意見，ご感想，文句に苦情，祝き辛の言葉 
などなどじお答えしたいと思います。最ネ刀の方， 
どーデ！ 

☆ほう。古村氏の連載も1周年ですか。月日は 
ち代の過をじして天上天下唯我独 巧。 で，人間 
じは3種類あると仮定しよう。 0) 普段は無口だ 
が，义♦を♦かせるととても面白くてを蓄’黑い 
ことを書くが， （2) 普段のノリがそのまま义まじ 
出る（それがかは書けなかったりする）ヤツ， 

(3) 普段は面白いのじ，文章はまったくつまらな 
いやつ，である。（で)君はといえば，いわずも 
がな （ 2 ) である。彼はあのとおりの人格なのだか 
ら。というわけで，变じウケ狙いなどせず，す 
くすく伸びて，成長したをを說ませてほしい。 
それが非常に楽しみである（巧笑 )0 (获逢ま） 

へへ一っ！获蓮師直からの祝辞だ一！い 
つもお世話になってますう。そ一です，私はそ 
れが外は香けないんです。ちなみに巧蓮師医は 

(4) 書いている文章もすごいが本物に会ってみ 
るとさらじすごいので恐れ入ってしまうタイプ。 
つまり人間がはるかに巧い（人物から文章の想 
像はつくけど文章から人物を想像できない）っ 
ていうことで尊敬しています。はい。今度飲み 
じいきましょうよ，師匠。もちろん孜連師医の 
わごりでね！ しかし，悪なを子俊一とかグラ 
フィックのな術師丹明彦さんじも祝辞を賴んだ 
のじな一。いったいど一なってるんだろ。 

な（で）さんの巧登場は（ピ ー） 年（ピ ー） 月号の 
(ピ ー） のレビューではないですか？ 違ってい 
たらすいません。 

(アンケートハガキより，原正人さん） 
ピンポンピンポーン！ 大正解です。え 一， 
あの頃は（で）って使ってなかったのじよくわ 
力、りましたね一•。まだ, 0 h ! X 編集部がいまの泉岳 
寺に移るまえのまえ，四番町のキ地下の編集部 
の頃の話どからね 一。 懐かしいなあ。ちなみに 
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(で)のぱ一てい八ンズ-（その己) 


恵まれている（で）に愛の手を！ 

さあて，さてさて。結構のんびりやっていた 
はずのこの コー ナーもいよいよ今月の敵と敵の 
タマの動き，そして来月の当たり判をを残すの 
みになってしまったんです。ということで本来 
なら来月で「それではみなさん，さよ一なら一」 
となるはずどったのですが.皆様のハガキのわ 
かげで再来月からば一てぃハンズは第2部に突 
入することとなりました。 はし、， 拍手拍手！で 
も，連載が延長じなるのはうれしいんだけど， 
まさかこうなるとは予想すらしてなかったんで， 
はっきりいってまた•なじをどうするのか全が準 
備してなかったりするのですよね一。国ったな 
—■ 急になんか作れっていわれてもなじ作って 
いいのかわからんよ一。てなわけでこんなもの 
を作ってほしいとかこうしてみてはどうかとか， 
こういうところがわからなかったとかいうハガ 
キを大募集しちやいます。ネタのない（で）じ 
あいの手を一っ！ あ一こりやこりや（そのあ 
いの手じやな一い）。 

随だ一っ，ゲーム®®脱一っ! 

さて。というわけで，敵の出現，敵の移動， 
敵のタマおち，敵のタマの移動です。 

シユーティングってゲームセンターじもいろ 
いろなものがありますけど，基本的じは自機を 
動かしてタマを擊つという意巧でそんなじ変わ 
らないですよね。シユーティングゲー厶の個性 
って敵の出現，動きのパターンや背景なんかが 
かなりの部分を占めていると思うんです（例外 
ら多々ありますが)。た•からシューティングゲー 
ムを作るとき，背景をカラフルじしたり，デカ 
キャラを作ったり （ X 68000 だったら簡単でし 
ょ），敵キャラの動きをなめらかじしたり，あ 
と，敵のタマが多くなりすぎてバランスが悪く 
なってしまわないようじとかの努力をすれば巿 
販ゲームぐらいにできなくはないと思うんです 
よね。特に， X 68000 みたいじスプライトや日 G が 
あったりなどなどといろいろ機能が揃ってるマ 
シンた•とアフターバーナーみたいじ特別なプロ 
グラ厶テクニックが必要なものでない限り，ア 
マチユアの作ったゲームと売ってるゲー厶の差 
は，極端にいうとどれピけデータを作れる力、（ど 
れだけの人がどれだけの時間をかけたか），どれ 
だけを協しないで作ったかの差ではないかと思 
います。ゲー厶作りの極意は根 I 性（もちろん創 
意工夫も）なんです。ましてテクニックだけで 
はありません。 

皆さんじはそのようじがんばっていただきた 
いな一，ということで今回私は手を巧かせてい 
ただきます（い，いままで並べたゴタクはいっ 
たいなんだったんだ……）。 

で，敵の動きなんですがとりあえずこんなの 
を考えてみました。 

「敵がすす一っと下りてくる J 
「ばっ，とタマをまき散らす J 
「敵はす一っと逃げていく」 

なんかとんでもなくいやな性格してる敵キャ 
ラですけどね一。んで.敵をとりあえず動かし 


てみたいんですけど，その前にちょっと思い出 
さなきゃいけないことがある。そうそう，先月 
いったあれなんです。自機も敵も同時に動かさ 
なくちゃいけないので，かわりばんこで動かす 
ようじ組んでやらなくちゃいけないんですよね。 
先月，自機とタマを交互に動かすためじ自機の 
メインルーチンの中に， 
firemove ^ ) 

って I 行入れて自みのタマを動かすルーチンを 
呼び出してましたよね。それと同じようじ， 
enemy _ move () 

って I 斤入れて敵を動かすルーチンを呼び出し 
てやるんです。ちなみに敵のタマを動かしてや 
るルーチンが， 

bomb moveO 

なんですけど，敵のタマももちろん同時に動く 
わけですよね。だから bomb _ move ( 》もそこじ入 

れていい . んですが，なぜか bomb _ move は 

enemyjnove が呼び出しています。另リじこれは意 
ホはないんです，っていうか実はなんでこうし 
たのかよく憶えてないんです（こらこら）。たぶ 
ん敵が動くルーチンと敵のタマを動かすルーチ 
ンピけほかのルーチンと別の日に作ったので思 
わずそうしてしまったんじゃないかな。別に 
次々とルーチンがルーチンを呼んでもかまわな 
いっちゃかまわないんですが，やっぱりリスト 
が訝^みじくいですからみなさんはちゃんとどち 
らかじ統一しましょうね。 

それはそうと敵が出てきて引き返すけ斤り返 
すっていうほうがわかりやすいかな？）ってえ 
ことは，まず，敵がどこでホ斤り返すか;夫めてお 
いて，それから敵をつつ一っと下ろしていって， 
キ斤り返し位置じきたら帰っていくようじすれば 
いいわけですね。さて，ここで問題です。ここ 
ではいくつ変数を作ればいいでしょう。 

自みの X 座標，および Y 座標 
巧り返し,ちの Y 座標 

自みが上がつているか下がっているかのフ 


ラグ 

うん，4つもあればよさそうですよね。自み 
が上がっているか下がっているかのフラグはた 
とえば， 

上がっているとき =—I 
下がっているとき=+ I 
としてやれば敵を動かすときに（たとえば敵の 
Y 座標が enemy _ y ，フラグが enemy _ sgn という名 
前た‘としたら:)， 

enemy = enemy_y + enemy_sgn 
としてやればできそうですよね。 

それじゃ， I つひとつルーチンを作っていき 
ますか。まずは敵の出現。 

• enemy _ appear () 

とりあえず， 

「タマは出ていない か」 

「自みの X 座標と引き返し座標をミ夫める」 
「上がり下がりのフラグを+ I じする」 

このくらいかな。で，これを敵の Y 座標が0の 
(つまり敵が現れていない）とき，このルーチ 
ンを呼んでやればいいわけね。んで， 

• enemy — mov か J 

出てきた敵をこのルーチンで動かす。これは 
厳を順番に I ステップ動かすわけですね。んで 
巧り返し点じきたら上がり下がりを I じして夕 
マを出させます。 

• bomb _ move () 

タマが出ていたらタマを I ステップ進める。 
で，「タマをばらまく J ことじしたわけです力、’， 
とりあえずタマは3つ出して左下，下，右下に 
進めます。 

あ一疲れた。とりあえずこんなもんかな一。 
さて，来月は当たりチェックやっても'しまいね。 
ん 一 ，でも当たりチェックだけで I ぺージもた 
すの苦しそうだな一（たぶん I /4ぺージくらい 
で終わっちゃうと思うんだよね一）。ま，いい 
力、。明日は明日の風が吹くと。来月またこの Oh ! 
X で。ガガガガガ（と穴を掘って去る）。 


)-nv- 2 > ♦ ん H 8000 + &H123 > 


sgn( 1 ) = 


330 enemy_move() 

530 /* かの巧き */ 

540 func enemy_move() 

550 for i=0 to 2 f., 、 

560 if enemy,y(i)>=enemy_b(i) then enemy_sgn(i)=-l : enemy^fire() 

570 if enemy—y(i)>0 then enemy^y(i)=enemy_y(i)+enemy_sgn(i)*8 

580 j = e:for a = 0 to 2:j = j + borab—y(i,a い next 

n90 if .) = 0 and en 行 my—y(i)=0 then en 行 my_appear ( I 

BOO sp— ち et I 38 + 1 •enemy—x … .enemy—y« i ) , ( < enemy _sgnU 

610 next 
20 bomb inove() 

630 endfuiic 

610 func enemy_appeai ，（） 

6no enemv b( i )=0：whi le I enemy—b(i)=0 or enemy—x(iJ<16 or 
enemy—x(i)=rRnd()and ん HF な； enemy—y ( i 》 = 8 : e 
G70 enemy—b(i)=rand() and &HF0 

片 8 け endwhile 

690 endfunc 

00 func enemy_rire(): いがもタマをおった 0 ずる 》/ 

10 for ,) = 0 to 2 
20 bomb— X (i,j)=enemy_x 
30 next 
40 endfunc 

50 func bomb—mo\-e( I / ♦ タマのかを */ 

60 for i=0 to 2 
70 for .) = 0 to 2 

80 if bo 扣 b—y(i|j いり then bm—subt > 

90 next 
800 next 
810 endfunc 
820 func bm_suh() 

只 30 bomb—yl i • j l=bomb —•、•（ i , j )+8 
840 if .j = 0 then bomb_\( i , .j )=bomb_\( i , j)-8 ： 
then bomb y(i,J1=0 

850 i r j=1 and bom い . U • j い 25 卜 ； then bomb—y( 

86 り if j = 2 then bomb_.x ( i , j ) =bomb 
then bora い ’<i•j) 

870 sp—set (.|2+i*3 +j , bomb_x( i , j 
880 endfunr 


)+8:if bomb_x(i,j)>=192 or bomb_y(i,j)>256 
jl.&Hl22) 


( で） の シヨー トプロ ぱ一 てい 133 








H/J/iIAY L •1• V • E • in •，卵 


乂閒邮日用 

□MENS OF LOVE 


Xl / turbo 用 

ENDLESS RAIN 


X 目日日邮用 MUS に DR V サンプルを ©NAMCO 

夕-ロォックスょり Running up ! 


Kod 曰 m 曰 Kazuhino 

小玉和懐 


卜 ushiki Yoshihipo 

伏喜義宏 


Nishikaw 曰 Zenji 

茜] II 善司 


外は暑いぶラですガ，皆さんいかガお過ご 
しでしようか。さて，今月は T-SQUARE 
や X といったポピューラーソンブをのを2 
本と， MUS に DRV サンスレ曲としてグー 
ム S ュージックを用意しました。ちよラど 
夏休みですし，巧ち込んで聰いてみて<だ 
さい。また，100号記念として MIDI 基本テク 
特集を併設，ぜひ参考じして<ださい。 



X 68000 用に 「OMENS OF LOVE 」 をわ 


届けしましよう。この曲はフュージョンと 
呼ばれるジャンルの曲で， T - SQUA 民 E が 
演奏しています。 T - SQUARE は5人のグ 
ループで，カシオペアと並んで日本が世界 
に誇れるフュージョンバンドです。 F 1 グラ 
ンプリの曲， 「 T 民 UTH 」 などでわなじみで 


すよね。 


曲はインストなので，比較的 FM 音源だ 
けのコンピュータでら作りやすい構成とは 
思います力す，テクニック命といっても過言 
ではないフュージョンを完全に再現するの 
は，かなり厳しいのではないでしょう力，。 
特に FM 音源とは相性が最惡とらいえをう 
なギターが前面に出ている曲は至難の技だ 
し野います。 

さて，作品のデキはといいますしとっ 
ても気持ちいい曲になっています（？）。 
FM 音源のみで AD PCM を使っていません 
ので普通の OPMD 民 V . X のみで演奏できま 
すカミ，サンプリングドラムに頼らなくても 
立派に演奏できるというわ手本のような仕 
上がりです。もとらと OPMA ではボスコニ 
アンのサンプリングデータを使用していま 



T-SQUARE 
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したので，あの元気なドラム達がをのまま 
使われていました。をうすると静かな曲や， 
落ち着いた曲などではどうしてもドラムだ 
けが巧いてしまっていたのです。をういっ 
た意味でら，この曲では OPM のみで演奏し 
たほうがきれいじなるのです。試しにサン 
プリング対応にしてみたところ，やはウド 
ラムが浮いていました。納得できない人は 
自分で試してみてください。 

をういえば，フエードアウトも OPM だけ 
ならきれいにキマる t いうこともいってわ 
きましよラ0 


X シリーズの X 


XI 用には X の 「 ENDLESS 民 AIN 」 をわ 
届けしましょう。 X はライブハウスからの 
叩き上げバンドです。自主制作していたア 
ルバムが2枚あって，をれがバカ売れした 
ため レコードを 社の目にとまり， プロデビ 
ューに至ったという経歴を持ってます。 
かなり正統派のバンドといえるでしょう。 
残念ながら矢板にある SHARP さんのわ抱 
えバンドではありません，恶しからず。 

さて，作品についてですが，なかなか面 
白い構成をしているのではないでしょう力、。 
ヴォーカルをギターの音で やって しまった 
わりには，かなりまとまりがよいといえま 
す。前述のとわり，ギターの音は結構 ムス '' 
いのです。をの分を考える t よくできてい 
るといえます。 

惜しむべきこととして，曲調を考える t 
ちょっとドラムの音が大きいのでは？ 1 
思えます。特に PSG の ハイハット がな鳴っ 
ています。確かに，原曲でははっきりと聞 
こえてはくるのですが…… 。 ハイハットは 
ノリを出すのにも使われますカミ，曲を引き 



X 


締める夕にも使われます。わをらく原曲の 
使い方は後者でしよう。引き締めるための 
ハイハットが，全体的に繊細な音で構成し 
ているのを壊してしまうのはちょっ^もっ 
たいないですね。 


やはり FM 音源 L 比べて PSG の音質が落 
ちてしまうのは仕方ないことですので， 
PSG の使い方はしっかりと考えてみまし 
よう。ソフトウェアエンベロープを掛けて 
コーラスラインと力，，ハイハットならボリ 


ュームを小さめにすると 力，， S . E . を作って 
みるなどが挙げられます。ミキサーをつな 
いでる人は， PSG の音凰を FM 音源の7割 
程度にしてみてください。あとは，好みに 
合わせてドラム系の音を心持ち下げて聴い 


てみてく だるい。 


に.に） 



「MUSICDR V 」用のサンプル曲のプログ 


ラムとして（注意： 「 OPMD 」 では演奏で 
きません），ナムコのトップビュータイプの 
オフロ _ドカー レ ースゲ_ム「ダ ー トフ オ 


ツクス」 のメイン テーマ 「民 unning 叩！ J 
をわ届けします。この曲は，カシオペアの 
「Looking 叩」 のパロ ディともい える 曲で 
(名前まで似て いた りする），フュージョン 













風のアレンジとなっていますからそっちの 
筋の方じらわすすめです。なん t いっても 
ウリはチヨ ッ パーの効いたベー ス と耳に突 
き刺すような高音の シンセソロ， 右左にパ 
ンするバッキングです。作曲はもちろん （？） 

「メタルホーク」のめがてん細江氏です。 

演奏方法 

が応楽器は Ml / R / T シリー ズ a ： rFMl ) 
専用です。 Ml と MT -32 の両方をぉ持ちの 
方はをの システム に対応します （ MT -32 の 
みでは演奏できません）。また， FM 音源ら 
使用している‘ため，ミキサーなどでミキシ 
ングしてわ楽しみください。まず，演奏さ 
せる前に Ml 侧の設定をしてやります。 

0) 「 MUSICD 民 V 」を， 

A 〉 MUSICD 民 V #180 
のようじ組み： ii んでください。 

1) 曲中で使用されている音色のベンドレ 
ンジを変更してください（2，4，46，48, 
51，71，72，75，92 :後述の 「 MIDI 基本テ 
ク特集」で説明してあります）。 

2) Ml リズムキット（音色番号09， 49) を 
EDIT PROG ， F 4-3 「VDAl KBD TRKj 
のパラメータを図 A のように設定します 

(リズムの音色をほかの音色よりも音量を 
やや大きくするため）。 

3) GLOBAL モードにして DRUM KIT 3 
の 「 TOM 2」 をすベて 「 TOMlj に ， 「OPEN 


HH 」 と 「CLOSED HH 」 の PAN を （9 : 1) 
に変更してください（図 B )。 

4) 次に シーケンサモー ドにして， F 1- 
4 「MIDI CH 」 で各トラックの MIDI チヤン 
ネルをし11，12，13，14，15,16，10の 
ように設定してください（図 C )。 

5) F 4-1 「TRACK PARAMETER 」 で各 
トラックのパンポットを （5 : 5)， （5 : 5)， 
(9 :1)， （1 : 9)， （5 : 5)， （8 : 2)， （5 : 5)， 
(5 : 5) のように設定してください（図 D : 
プロテクトオフにしてから設定すること）。 

6) MT -32 もゎ持ちの方は， Ml の MIDI 
TH 民 U 端子から MT -32 の MIDI IN へ 
MIDI ケーブルを接続し， MT -32 の電源を 
入れてください。 Ml のみお持ちの方は特に 
接続する必要はありません（当たり前だな）。 

7) メインプログラムを入力，または入力 
されたらのをロード，民 UN してく/ごさい。 
を息： MUS に DRV は 7 月号のデバッグ（バ 
グを取ること）を巧ったものを使用してく 
どさい。さもないと， FM 音源の音色が正常 
じ鳴りません。 

テクニックの解説 

特に変わったこ t はしていません力5'，ダ 
ンハ〇 一^ピッチベンドを多用しています。 
ピッチベンドの MML データは bn か ） とい 
う闕数で作っています。たとえば， 
bnd ( V ’， 12,8192,887 5) 


図 A リズムキットの設定 1 

PROG 149 VDA1 KBD TRK Center Key 
C-1 A + 00 EGtime=0 AT:0 DT:0 ST:0 RT:0 

図 B リズムキットの設定 2 

DRUM KIT3 Closed HH1 

#0511 F#1 +009 L-57 D + 00 9 〇 

図 C MIDI チャンネルの設定 

SONGl MIDI CH 

1G 11121314151610 

図 D パンポットの設定 

SONGl TRACK PARAMETRE 

Tri 101 V99 T+00 D + OO^： 5 Prot : OFF 

は， 12 個かの精度でピッチ 8192( C ) からピッ 
チ 8875 (C + ) まで潛らかに変化させる 
MML を生成します。假用語の意睐につい 
ては後述の 「 MIDI 基本テク特集」を参照し 
てください。 

ところで， Ml はコントロー ノレチェンジに 
パンがありません。をのため基本的にはリ 
アルタイムに音をハ。ンすることが不可能で 
す。しかし，各トラックにあらかじめ適当 
なパンを設定してわき， MIDI チャンホル切 
り替えコマンド 「@ n 」 で演奏チャンネル 
を切り替えるこ t により，パンをリアルタ 
イムに切り替えているようなニュアンスを 
出すことができます。初‘じ、者の Ml ューザー 
は参考にしてください。 （善) 


加! X 通巻1日日号記念… MO 觀テタ鶴 


私が，サングラスをかけるとほとんどチンピラ 
の西川善司です。6月号の創刊8周年記念のディ 
スクじ付し、てきた 「0 PMD . X 」 と 「 MUS に DRV.X (サ 
ン•ミュージカル•サービス）」，ともに好評どった 
ようです。両ツールともじ， MIDI 楽器を FM 音源感 
党:の MM しで演奏可能なため， MML ぶの人間じとっ 
てはまさじたなからボタもちでしょう。 

しかし， MIDI 楽器は MIDI 楽器。細かな表現をする 
のじ大変重ましていた 「 Y コマンド」が使えないの 
をはじめとして， MIDI 楽器は FM 音源や PSG とは違 
った箇所が多くあります。そこで，この場を借り 
て MIDI 楽器を使うじあたっての基本テクを，音楽 
特集でもないのじババーンと公開してしまいまし 

う 0 

M I D I 楽 器でデイ チ ュ ー ンをやる 

FM 音源 （ OPM ) では， Y 48 + チャンネル番号 （0 
〜 7) でピッチ（音程）を微妙じずらした音を重 
ねてやることじ よって， コーラス効果を実現でき 
ました。 MIDI 楽器じは，こういったピッチをずらす 
コマンドはないのでしよう力、。「ピッチ」という言 


葉で ピンと きた読者もわられるでしょう。そうで 
す， 「ピッチベンド」 の コマンドを 用いるのです。 

「 MUSICDRVj では @ B 8 192がピッチの基準値で 
すので. I チャンネルはこの基準値で鳴らしてや 
り，もう I チャンネルは基準値 @ B 8 I 92±50 〜100 
程度で鳴らしてやります （ FM 音源部もこの方ぶで 
コーラス効果を実現してやることができます）。 

「 OPMD 」 では基準値は128ですので I チャンネ 
ルは 「 Y 9， 128」で鳴らし，もう I チャンネルは 
「 Y 9， 128±1〜3」程度で鳴らしてやりましょう。 

ここで’;を意がひとつ。楽器じよってベンドの範 
囲が違うという点です 。 ROLAND MT -32 はネ刀期状 
態で I ォクターブ範囲のピッチベンドが可能です 
が ， KORG MI / R / T シリーズ a 义下 Ml ) ではお)期 
状態ではキ音豁囲です。でもご安'むを。たいてい 
の機種は，このピッチペンドの範囲じついてはコ 
ン フイ ギュ レー シヨンが可能です。 Ml の場合は音 
を単位でこの設定が可能で，音をを呼び出したあ 
と ， 「EDIT PROG 」 モードじし， F 7-2「 JOYSTICK 」 
(図 I ) の 「P + 02」 を 「 P + I 2」 じすることじよ 
り， MT -32 のような I オクターブ範囲のピッチべ 
ンドが可能となります。そうそう，パラメータを 


書き換えたあとは F 9- 1「 WRITE/RENAMEJ (図2 ) 
で音をを再登録しなければいけませんよ。まあ， 
ピッチベンドは I オクターブ範囲じしてわいたほ 
うが音をの応用範囲が広くなるので， Ml ユーザー 
はすべての音ををい まいった方まで変更しておき 
ましよう。 

ちなみじ，ベンドの範囲を I ォクターブじした 
とさ， 「 MUS に DRVj では半音が±683， 「 OPMD 」 で 
は±11となります。つまり， 「 MUS に DRVj で， 

@ B 8 1 92 C @ B 8875 C (8192 + 683=8875) 

図1 JOY STICK 

PROG 100 JOY STICK 
P+00 F + 00 PMOO MFO FMOO MFO 


図 2 音を登録 

PROG 100 A.PIANO Write/Rename 
[ < ] い ] [WRITE] ~> 100 
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とすると，あそ刀の 「Cj はもちろん 「C」 ですが, 
2回目の 「C」 は C + で発音されます。 「OPMD」 で 
同じことをするにはが下のようじなります。 

Y 9,128 CY 9,139 C (128+11 = 139) 

上の値をもっと細かいステップで与えて，を音 
を 「&J でつないでやることじより「ポルタメン 
卜 J を表現できます。 

这のお話 

読者のハガキのなかじこんなのがありました。 
「OPMD で C&C+ とする，と C の発音後 C + の音が 
同時に鳴ってしまいます」。 

FM 音おでは上のようじすると， C の発音後， C + 
のアタック音なしじ音程が C + へと変化します。 
「OPMD」 では「&」はキーオフしないという目印 
じ過ぎません。ですから，次じきた C+ は C をキー 
オフせずに鳴ってしまいます。 FM 音源ではIチャ 
ンネル！声という大原則があるので問題はないの 
ですが， MIDI 音源はIチャンネルで和音も発声可 
能なので，ハガキじあるような現象が起こるので 
す。 

手巧きというより 「OPMDj の性質上仕方のない 
現まなのです。しかし.後述の「ダンバー」効果 
を，この現まを逆手に取って実現できます。 

ところで 「MUS に DRV」 では，ハガキじあるよう 
な例を演奏させると， 

CC + 

のように 「&J が削除されたような MML が演きさ 
れます。つまりが前に喘ったキーコードとは違う 
音が新たに発音される場合，が前に鳴っていた音 
は強制的にキーオフされるわけです。また， FM 音 
巧部においても同巧の処理が行われるのでま意が 
必要です。 

では， 「MUS に DRVj や 「OPMDj で「タイ J や「ス 
ラー」を実現するにはどうしたらよいのでしよう 
か。答えは衍お。先ほど，説明した「ピッチベン 
ド」のコマンドをイまってやればいいのです。 

@B8I92C&@B8875C MUSICDRV 

Y 9.128 C&Y 9.139 C OPMD 

おわかりいただけたでしょうか？ 

ダンパーってなんだ一 

「MUS に DRV」 では 「@d J というコマンドがあ 
ります。二れは，「ダンバー J という機能を「オン/ 
オフ J するものなのですが，いままで FM 音源の 
MML のみを使っていた人にとっては耳新しい言 
葉です。言葉で說明するより例を用いて說明した 
ほうがわかりやすいので，実際に「ダンバーコマ 
ンド J を用いて楽器を演奏させてみることじしま 
しょぅ。 

LI6R@dl27CEGR2.@dO 

をいま演奏させたとしましよう。 「LI6j はたた•の 
デフォルト音長設定，続く 「Rj は16み休なとな 
ります。次の 「@dl27j はダンパーオンのコマン 
ドで，がを発音される音はダンバーオンの効果が 
かかります。おネ刀の C が発音され続いて E が発音 
されますが，このとき C の音はキーオフされませ 
ん。同様にお後の G も C と E が鳴った状態で発音 
されます（つまり，この時点では CEG の和音が鳴っ 
ている）。さて.みじか点2み休巧である 「R2.」 
がきています。通常だと無音状態となるのですが， 
ダンバーオンのが巧で 「R2.」 の時間， 「CEG」 の 
がまが巧りがきます。そして，やっと最をの 「@d0」 


でダンバーオフとなり，発音されていた音はすべ 
てキーオフされます。この例は譜面じするとちょ 
うど図3のようじなります。 

「OPMDj でこれをやるじは 「&J を用いてやり 
ます。说明は「&」のところでしたので省きます 
力上の例は 「 OPMD」 では， 

LI6RC&E&G&G2. 

となります。ただ 「G2.」 のあとじオールノートオ 
フのメッセージを送らないと， C と E の音が鳴り 
っぱなしとなるので‘;を意。 

ベロシティのお話 

これまた， FM 音源から入ってきた人には耳がし 
い言葉です。 MIDI の専門書などじは「音の立ち上が 
り方の速さ」などと含いてありますが，「ボリュー 
ム」のことだと思ってくださって結巧です。いい 
方を変えれば「どのくらいの強さで鍵盤を叩いた 
か」ということです。ですから.実際の音量はV 
コマン ドの値 X このべ ロシティ の値でホ定されま 
す。 「MUSICDRV」 で最大の音量で演奏するには， 
@vl27 @ul27 
をあ初に送ってやります。 

また，リズムマシンやポータブルキーボードの 
なかにはVコマンドを認識しない機種があります 
(YAMAHA RX-8 など)。そういった機種に巧して 
はこのベロシティのみが音量を決定します。 

@ L のお話 

「MIDI ドライバで @U などの微小音長を多用す 
ると遅くなります」といった内容のハガキが届き 
ました。う一ん， FM 音源を酷使する人は@し1でガ 
リガリと MML を♦く人がをいようですね。そうい 
えば，常連の立川正之君などは8み音な!•义上の音 
長は滅多に書きません，なんていってました……, 
MIDI は31250 bps という，速いようで実はそんなに 
速くないボーレートで通巧をしています。私の貧 
弓弓な MIDI システムでも発音遅れはよくあることで 
すから， @U のを用でテンポが遅れるなんてこと 
は当がといえます。こういった問題の解ミ夫策とし 
ては， 

1) @U の使用をかし控える。 

2) 内祗 FM 音源に対してのみ@し1を使用する（内 
麻 FM 音源は， MIDI で通信をしているのでなく 
I/O で MPU と直結しているので，かなり巧速な応 
答が可能です)。 

3) 適当なトラックの MML の最初に 「@URj を褲 
入し，割り込み周期のずれを作ってやる。 

が挙げられます。 

「 MUSICDRV 」 のバグ 

「MUS に DRV」 じはバグがいくつか巧見されてい 
ます。 「MVS 口 J コマンドで設定した音を番号と 
MML の「@」コマンドの番号と対応しない，とい 
うバグは7月号で訂正されていますが，ほかのバ 
グは取る手立てがないため（制作はサン-ミユー 
ジカル.サービスで，ソースリストは Oh!X 編集部に 
はありません），これから話す解み方まで巧化して 
ください。 

和音のコマンドは. 

'CEG' 

のように「I」巧の音を同時に鳴らすもので.お初 
の音に音長を書けばその長さで和音が鳴り続ける 


図3 ダンパーの譜面 



という，いままでの MML の常識を破った大変便利 
なコマンドです。しかし 

.C8.EG' 

のようじれ点を含む音長を記述すると，暴走して 
しまいます。これは，デフォルト音長設定コマン 
ド「@し」を使ってやれば簡単に同様のことがで 
きます。っまり，が点8み音巧なら. 

@L36 ’CEG' 

です。では.全音符を超えた音長で和音を鳴らし 
続けるじはどうしたらよいのでしようか （「@Lj 
では全音符である192が上は記述できません）。 

答えは「ダンバー J を用いてじ TF のようじして 
やります。 

@dl27 'CIEG'RIRI@dO 

この例だと，全音巧3個みの長さで和音 CEG が 
鳴り続けます（原理はすでにダンバーのところで 
説明したのでここでは省略します）。 

「@ n J は MML トラックを MIDI チャンネルいくつ 
じ割り当てるかを演奏の途中で切り替える大変便 
利なコマンドです。 「OPMDj では 「Y4,?j,「Y5,?j 
じあたります。 「MUS に DRVj でが下のような MML 
を書いた場合，正常に勤作しないのでまをが必要 
です。 

@nl@8.@n2@8. 

順を迫って説明すると，まず， @nl で現在演奏 
中のトラックを MIDI チャンネルIじ変更し，次に 
音を切り替え「@8」で音をが切り替わります。 

「 …… 」は， まあ， MML 演奏 データがずら一っと 
並んでいるとして，これらはすべて MIDI チャンネ 
ルIで音を番号8で演奏されます。 

さて，次に 「@n 2」がきているのでトラック 
を MIDI チャンネル2とを要します。問題は次の 
广@8」で，なんと MIDI チャンネル2へ音を切り替 
えのメッセージが送られないのです。どうも同じ 
音をは切り替えないというようなアルゴリズムの 
もとで動作しているらしく，しかもそれを MIDI チ 
ャンネル 単位でなくトラック単位で巧っているた 
め，このような現まが起こるのでしよう。これの 
巧処方法としては，音を切り替え専用のトラック 
を設けるとか，別のトラックじ音を切り替えのコ 
マンドを禪入する，などが考えられます（ちよっ 
と空しいね)。 

いずれじせよ，サン.ミュージカル•サービス 
さんの迅速な対応が望まれますね。 

MUSIC □円 V に望むこと 

f MUSICDRV J はとてもよくできています。がを 
いうと，ピッチベンドは才ートベンドじしてほし 
かったし，ベンド，ベロシティやダンパー，モジ 
ュレー シヨンなどの頻おじ使うコマンドは，でき 
たら「@」という文字の'必要のないI文字コマン 
ドじしてほしかったです。あと和音のコマンドは 
FM 音源にもほしかったなぁ。 サン .ミ ュージ カ 
ル.サ—ビスさん， ver.2 じ期待してます，ゴロニ 
ゃ一ん。また.何か MUS に DRV 楽器じついて質問が 
あればどうぞ， Oh!X 編集部•西川善司まで。 
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日本音楽著作権協を(出)許諾第9070779-邮 I 


*/</»/♦/»/♦/♦/♦/♦/»/»/♦/»/♦/♦ 


10 

20 /♦ 

30 /本 
40 /本 
50 / 拿 
60 /♦ 

70 /♦ 

80 /♦ 

90 /♦/♦/ »/*/*/*/♦/*/♦/♦/*/ ♦/♦/ »/*/♦/♦/♦/♦/♦/*/»/♦/*/*/*/*/* 

10 曰 m_ini t ( ) : for i =1 to 8 : ni_al1oc( i , 5000 ) : m_assign ( i , i ) : next : m 
-tempo(170) — 

110 /本 

120 dim char mine (4,10)=( 


S Q U A R 


OMENS OF 
Programed by 




/» 

R E 


/♦ 

. O V 

E 

/* 



/♦ 

K . 

K o d a m a 

/ 本 


130 

56, 

15, 

0, 

0, 

0,0 ， 

0, 

0, 0, 3, 

0, 

140 

20, 

23, 

0, 

0, 

1,32, 

0, 

1, 3, 0, 

0, 

150 

24 , 

22, 

0, 

0, 

1.16, 

0, 

し 5, 0, 

0. 

160 

23, 

11, 

0, 

0, 

0,32, 

0, 

し 3, 0, 

0, 

170 

18, 

0, 

0, 

6, 

0,0, 

0, 

し 7, 0, 

0) 


180 m_v8et(70.mine) 

190 /♦ 

200 dim char bass (4,10)= 


210 

8 

,15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3, 

0. 

220 

31 

,18, 

0, 

6, 

2, 

35, 

0, 

10, 

0, 

0| 

0, 

230 

31 

,14 , 

4, 

6, 

2, 

46, 

0, 

0, 

7, 

0, 

0, 

240 

31 

,10, 

4, 

6, 

2, 

20, 

し 

0, 

3, 

0, 

白 1 

250 

31 

,10, 

3, 

6, 

2, 

0, 

] 1 

0, 

0. 

0, 

01 


260 m_v8et(71,bass) 
270 /* 


,e[256],f[2561,^[256],hf256 

690 str xt2561,y[256],z[256] 

700 /本 

710 /* M M L SET 
720 /* 

730 a="vl318o4" : for i=3 to 8 : m_trk(i,a)：next 

740 a="«vl27e7111o3q8 c>baa-gf + f-g l&g l&g 1:m_trk (1,a ) 

750 a="«v 12718 q81:9rl:| r2ro2@76al6al6 <@75e4: m_trk ( 2 , a ) 

760 a="®70c2&c>g4<cd2.g4f2&fc4fa-2.<d4e2&ec4ea2.b4<c2&c>a4<cel 
&el&el.’ ： m_trk ( 3 , a ) 

770 a="@70vl2>g2&ge4gb2.<d4c2&c>a4<cd2.a4g2&ge4g<c2.e4f2iff4fd 
lAdl&dl" ： m_trk(4,a) 

780 a="874vl21 Iggfa-gaag l&gl&gl:m_trk け ， a J 
790 a=..@74vl211edcfef*fd&d&d.. :m_trk(6 ,a) 

800 a="«74vl211c>ba<dcec>b&b&b":m_trk(7,a} 

810 a="@74vl21Irlrlr>br<crrrr":m_trk(8,a) 

820 /* 

830 a="<18I:13cccc:Iccc>g&g1" : m_trk (1,a I 

840 2="14o2@76a<@75e>e76a8a8<@75e>" ： a="o2®76a<@75e>@76a8a8<@75 
e8>»76a8&.ar2<@75e" 

850 m_trk(2,z+z+z+z+z+z+a) 

860 a="e4 .drgrf&f2 .ef&ffe4derf&ffe*Jcrdre4 .nrgrf& f2 .ftfif fe4derc 
&cl" ： m_trk(3,"o4@74vl318"+a) 

870 c="972vl 01804 I : 13cc ： I<vl3crcc>vlO| : 12cc : Ic> が . が 3l64b& 
a&g&f&e&d&c>&b&a&g&f&e&d&c&b&ao418vl0 
880 m_trk(4,c) 

890 b= "c4 . > br<drc&c2 . cc&ccc4> b<cro6ccc-l >arbr<c4 . > br<drc&.c2 . 
ccc4>b<cr>a&al 

900 m_trk(5, "o4@74vl318..+b) 

910 m_trk(6, "eTOvl 30418 *'+3) : t rk ( 7 • "@7 0v 12o418"+b ) 

920 a="@70vl 20418 >g4.grbra&a2.ga&aag4ggra&aag4 f rgrg4.grbra&a2. 
ga&aag4ggrf&fI":m_trk(8,a) 

930 /♦ — 

94 扫 a="<cccccccc>eeeeeeeeffffffffggggg+g + g + g+aaaaaaaa<dddddddd 
>gg88gg8gg'irgrg4 . <ccccoccc>eeeeeeeef f f f f f f fggggg + g + g+g+" : m_trk (1 
• a) 

950 as" I :7.’ + 之 + 1.. + "o2 毎 76a4<@75e8>@76a8r8a4 . I ： 4" + z + " : I ": m_trk( 

2,a) 


0 , 

0 , 

0 . 

0 , 

0 ) 


01 

0 , 

0 , 

0 , 

0 } 


0 . 

0 , 

0 , 

0 , 

0 ) 


960 a= @70o518c4.>b4a4g&g2refgg4.f&f2e4.d4e4c&c2>b<cde4.ba4e4d 
&dlrl <c4 . >b4a4g&g2refgg4 . f&f2e4 .d4e4c&" ：in trk < 3 •" か 127v50,20'.+ 只） 
;ra_trk(5, ..vl2rl6y 52,28 .. + a) 

970 a=..cccccccc>eeeeeeeeffffffffggggg + g + g+g + aaaaaaaa<dddddddd> 
SggSgggg<vl3f4ecrd4.vl0cccccccc>eeeeeeeeffffffffggggg+g+g+g+" : m 
trk(4,a) — 

980 a = "ll@74o4vl4edcd2d2edc«70vl3< f4e8c8r8d4.>®74v14edcd2d2"：m 
_trk(6,a) 

990 a="ll@74o4vl4c>bab2b2<c>aa@70vl3<<c4c8>g8r8<c4.>@74vl4c>ba 
b2b2" ： m_trk(7,a) 

1000 a="lie74o3vl4ggfg2g + 2af+f<970vl3< ： g4g8g8r8g4 . >@74vl4ggfg2g+2 
" ： m_trk(8,a) 

1010 /* 

1020 a="aaaaaaaa<dddddddd>gggggggggggggggf4fffffffffffffffeeeee 
eeeaaaaaaaa<ddddddddggggggga&a2&aeaebae>aaa<e>a":m_trk(1,a) 

1030 y="o2e76a<@75e>@76a<@75e>":a=y+y+y+y+y+y+y+y ： m_trk(2,z+z+z 
+"o2e76a<e75e>e76a<e75e8>@76a84") ： ra_trk(2,a) — 

1040 a= "c2>b<cde4 .dc4a4g&gI&g2redc&c2c4ed&d2d4ag&gI&'g2r4rgg4fer 
f re4.d4c4de&el&e2r4re" 

1050 m_trk(3,a):m_trk(5,a) 

1060 a="aaaaaaaa<ddddddddgggggggggggggggf4 fffffffffffffffeeeeee 
ee>aaaaaaaa<dddddcldd>ggggggg<e&el&el" : m_trk ( 4 , a ) 

1070 a="edc2&c8c4.>b2<d4.@73v13c8&cddc+cc2>a-4.<c+8&c+&c+":m tr 
k(6,a ) — 

1080 a="<cc>a2ta8r4.g2b4.@73vl3a8&abbaaa2f4.aS&a&a' •: m_trk(7,a) 
1090 a="af +f2&f8r4.r2r4.@vl27<a8&a2a212gag4.>b8r8<d4.c+c + 8c+4 .c 
lcc4.eb4a4e4>b4<c+4>a4.< 

1100 ro_trk け， a) 

1110 /♦ 

1120 d="<ddddddddeeeeeeee>eeeeeeeea4.ag4.gffffffffeeeeeeee<dddd 
ddd>g4ggggggg4gggr4r<c&" 

1130 m_trk(I,d) 

1140 e=y+y+y+y+y+y+y:m_trk(2,e) 

1150 f="o2e76a<@75e>e76a<@75e8>@76a<@75e8e8e8>@76r.a8i":m_trk(2 

• n - 

1160 g="f4efrarg&g2.rgg + 4abrer<c&c2rcccc4>barbr<c2>g4g<cef4edrc 
rd&dl&d2refg& 

1170 m_trk(3,g) : m_trk(5,g) 

1180 h=..ddddddddeeeeeeee>eeeeeeeeaaaaggggffffffffeeeeeeee<ddddd 
dd>g4ggggggg4gggr4. <c&" : m_trk(4,h) 

1190 j = "c>gg+aaga2 . . g8&g2 . . g8&g2r4 . vl418<e&..: m_trk ( 6 , j ) 

1200 k="aeeefef2..e8&e2..e8&e2r4.<vl418c4" ： m_trk(7,k) 

1210 I = "18f4.frf4.e4.drc4.e2e2a2a2a4 . ara4 .g4 .grg4 .a'l .a2g2d4c8g4 
. <g> >07 3vl4r4 . が " ： m_trk (8,1) 

1220 /♦ 

1230 a="ccccccc>e4eeeeeeeggggggggaaaaaaa<d4ddddddc+4c+c+c+c+c+c 
+c4cccccccc" : m_trk(1,a) 

1240 m_trk {1,">bbbbggg<c&" ) :m_trk (1,a+.. >bbbbeeea&a2 . . g+&g + 2 .. が 
g2..f+&f+2,.<f&") 

1250 for i=l to 2 

1260 a="o2®76a8a8<«75e>®76a<@75e8>«76a4 a8<@75e>@76a<@75e" ： m_tr 
k{2,a) 

1270 a=y+"o2®76a<e75e>@76a<«75e8>@76a a8<@75e>@76a<@75e8>@76a a 
8<@75e>@76a<®75e>..+y:m_trk(2,a) 

1280 a=..o2e76a<@75e>@76a<e75e8>e76a8&.. 

1290 b="«76a<@75e>@76a<@75e8>@76a84|:4ar4<@75d> が @76»8& :I 
1300 if 1=1 then m_trk(2,a) else m_trk{2,b) 

1310 next 

1320 a=..g2refg&g2 . r4r>b-<dargrf4fer4def&f2rdef&f2 . r4r>a<cgrf re& 

1330 b= "eedr4efg&" : c=..eedr4edc&c2r>b<cd2 .cde2 . d + ea4 . e4dcrf& 

1340 m_trk(3,a+b+a+c) : m_trk(5,a+b+a+c) 

1350 a="ccccccc>e4eeeeeeeggggggggaaaaaaa<d4ddddddc+4c+c+c+c+c+c 

+C+CCCCCCCC 

1360 m_trk(4 ,a+..>bbbbggg<c 左 " + a+">bbbbeeea&a2 . . g+&g + 2 . . g&g2 . . f+& 
ぃ 2. . <f&") 

1370 a="eedrerrd4dgrdr4.@74@vl27dlc+2@73vl4r4.f 4ferfr4f4farfr4 . 
a74evl27f1 

1380 m_trk(6,a+..g2b4 .@73vl4ei..+a + ..d2b4 .®7 3vl4r4>a<ea&a2rcf<c&c2 
>rcg<c4c2>rea<e2>vl4c&") 

1390 a="cc>br<cr4>b4b<dr>br4.@74@vl27b-la2a4.<vl4®73d4dc+rdr4c4 
cfrcr4.974@vl27cl 

1400 m_trk( 7 , a+..d2g4 .@7 3vl4c& " +a+">b2g + 4 • v.14a&'a2. . g + &g + 2 • . が g2 . 
.aia2..»73vl3a&") 

1410 a= "gggrgrrg4gbrgr4 .@746vl27gle2e4.@73vl4a4aararra4a<c>rar'l 
.e74»vl27al 

1420 m_trk{8,a+"b2<d4.>e73vl4g&"+a + "g + 2<e4.vl4e&e2..f+&f + 2. .e&e 
2..f&f2..a&") 

1430 /* 

1440 a=..f ferderf4ferd>gr<c4ccc I :12cccr : I ccc>g&gl<cccrcrcc>»»eeee 
eee":m_trk(1,a) 

1450 a=..14a8a8<@7 5ee8>«7 6a8r8a8&a<«7 5ee8>@76a8r8a8&.. + "z + z+.>76 
a<®75el16efdcl4>@76a" ： m_trk(2.a) 

1460 a=z + z+..e76a<e75ee>@76a8a4 . r2<A75e> x=.. 02976 a<«75e> r8076a8 
<@75e>" ： in_trk(2,a + x+x) 

1470 a="l8f ferdcrf 4ferderc&cl&r2 . c8r 日 ¢7 4 vl3o4 rfe*lderf 4 fe4crdre 
4.drgrfif2.ef 4 fe4derc&c4 vl5@72y50,8rgbg<cdd + 32&e8..&d + 32&dl6 . >g 
2d&ega&b<d&ega":m_trk(3,a) 

1480 a=..fferderf4ferd>gr<c4ccc I : Scccc : I ccv 13 <crcc> vlOcc I : 5cccc : 

Icccd&dlcccccccc〉eeeeeeee 
1490 m_trk(4,a) 

1500 a="18f ferdcrf4 ferderc&c1&c2.&c8. v13@74o4 rcc4 >b<crc4cc l>ar 
br<c4.>br<drc&c2.cc4cc4>b<cr>a&a4 v 15@72yR2,32rgbg<cdd + 32&e8. . &d 
+ 324d 16 . > g2d&ega&b<d&ega.. : m_trk ( 5 , a I 
1510 a= ..cc> gragr<c4c>graaro4@70v i3e2drgrf&f2.ef4fe4derf4fe4crdr 
e4.drgrf&f2.ef4fe4derc&clvl4o4®741led 
1520 m_trk(6,a) 

1 530 a="aaerfera4aerffro4@70vl2c&c4.>br<drp&c2.cc4cc4>b<orc4pc4 
>arbr<c4.> br<drc&c2.cc4cc4>b<cr>a&alllo4@74vl4c>b":m_trk(7,a) 
1540 a="aagragra4agraa ro3e70vl2g&g4.grbra&a2.ga4ag4ggra4ag4grg 
rg4.grbra&a2.ga4ag4ggrf4f11lo3@74vl41Igg" ： m_trk(8,a) 

1550 /» 

1560 a="ffffffffggggg+g+g+g+aaaaaaau<dddddddd>ggggggggg4rgrg4.< 
cccccccc> eeeeeeeef f f f f f f f ggggg+g+g+g+" : m_trk(1,a):m_trk(2,x+x + x + 
x+x+x+x+x+x+x) 

1570 a="a+32&b8..<c>a4.rgg fed&e&d>bg+ab4 <c4b&ab<c4.>116egrbagba 
«f+fegf+fed+ded+ddcdccl64<g&g-&f&f-&e&'d&dd-&d—&C&C&C-&C - い &b&b&b 


280 dim char eg(4,10)={ 

290 58,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3 

300 31, 4,1,1,1,24, 0, 2, 4, 0 

310 18, 2 • し 9,1,20, 0, 3, 4, 0 

320 31, 4, 2,1,1,24, 0, 4,1,0 

330 31,10,2,7,1,0,0,1,7,0 
340 m_v9et{72,eg) 

350 A 

360 dim char st(4,10)={ 


370 

58,15, 

0, 

0, 

0, 0, 

0, 0, 

0, 

3 

380 

31,31, 

0, 

5, 

0,25, 

し 2, 

3, 

0 

390 

31,31, 

0, 

5. 

1,30, 

し 4, 

し 

0 

400 

31,31, 

0, 

4, 

0,36, 

し 6, 

7, 

0 

410 

22,31, 

0, 

6, 

0, 0, 

1 • 4 • 

0, 

0 


420 m_v8et(73,st) 


430 /* 

440 dim char Sdrum( 4,10)=( 


450 

60, 

,15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0, 

3 

460 

31, 

,01 

0, 

0, 

0, 

5, 

0, 

2, 

0, 

0 

470 

31, 

,14, 

11, 

12, 

15, 

0, 

0, 

0, 

0, 

0 

480 

31, 

,25, 

0, 

0, 

15, 

0, 

0, 

し 

0, 

0 

490 

31, 

,16, 

14 , 

10, 

15, 

0, 

0, 

し 

0, 

0 


500 m_vset(75,Sdrum) 


510 /♦ 

520 dim char Bdruin( 4,10)=( 


530 

60,15, 

3, 

0, 

0, 0, 

0, 

0, 

0, 

3 

540 

31,21, 

0, 

5, 

15,11, 

0, 

4 , 

0, 

0 

550 

29,19, 

0, 

15, 

15, 0, 

2, 

3, 

0, 

0 

560 

3 し 18, 

0, 

15, 

15,2 し 

2, 

し 

0, 

0 

570 

29,171 

0, 

15, 

15, 0, 

0, 

し 

0, 

0 


580 m_vaet(76,BdrumJ 
590 /* 

600 dim char elp(4, 10)= { 

610 50,15, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 0, 3 

620 26, 2, 6, 6,1,38, 2,1, 7, 0 

630 21,10, 6, 4, 2,35,1, 7, 3, 0 

640 24, 4, 5, 5,15,32, 0, 3, 3, 0 

650 22,15, 4, 7,1,0,1,1, 0, 0 
660 m_vset(74,elp) 

670 /* 

680 str a(256) , b[ 256 ] , c [ 2561,d[ 251 
),j[256],k(256],1[256] 


0 0 0 0 0 


0 0 0 0 0 
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&&a&a&a—&a — & g4 &a&a+&b&<c 左 c+&d4d+4e 左 f&f+&g&g+> 

1580 m_trk(3,a)=m_trk(5,a) 

1590 a="I8regeaebe<cdd+32&e. ， &d>g2&al16<cdc>agfec>afec>a418g<g4 
>gg+<g+4>g+<" 

1600 m_trk(3,a):m_trk(5,a) 

1610 a='*ffffffffggggg+gfg+g+aaaaaaaa<dddddddd>gggggggg<vl3f4ecr 
d4•vl0cccccccc>eeeeeeeeffffffffggggg+g+g+g+":m trk(4,a) 

1620 a="cd2d2edc<vl4@70f4e8c8r8 过 4 ， >074v け edcd2d2":m trk{6,a) 
1630 a="ab2b2<c>aa<<v 14970 c4c8c8r8c4.>vl5e74c>bab2b2":m_trk(7,a 

) 

1640 a=**fjj2g+2af + f<@70vl4g4g8r4g4 .>»74vl5«gfg2g + 2** ： m_,trk(8,a) 
1650 パ 

1660 a=**aaaaaaaa<dddddddd>gggggggggggggggf4 f f f ff f f f f f f f fffeeeee 
eeeaaaaaaaa<ddddddddggggggga&a2&aeaebae>a4 <aea":m_trk(1,a) 

1670 m—trk(2,x け +X+" 02976 a<675e>976a<975e8>976a8 去"） 

1680 m_trk(2,y+y+y+y+y+y+y+" 02076 a<e75e>076aa") 

1690 ar "aega<cclcd&e&a&e&d&c2&> 116 1 ： 4g<cgc> : I I : gb<g>b: I g4 . ■*:m_tr 
k(3,a) ： ra_trk(5,a) 

1700 a="o5188vl27y50,20c4>a&gfedr<d4>b&agfer<e4&dc>b<c>bl6&<cl6 
い bl6al6g+aea<c+>ea<cef4&edrcrg&g2g^>b<dfe4>b2<d4c + 4>" :m_t.rk( 3 ,a 
) — 

1710 m_trk(3,"®llaaaaa-a-a-a-gg ggg-g-g-g-ffff f-f-f-f-eeeedd d 
dd— 过 —d—d-cccc c-c-c—c—>bbbbaa a—a—a_a_ggggg—g— g_g —fffff-f-f —f— 
eeeeddddd-d— d-d—ccccc—c-c-c-> bbbbaa 97018040 vl27re") 

1720 a=*'aaaaaaaa<dddddddd>ggggggg£gggg£tfg<f4fffffffffffffffeeee 
eeee>aaaaaaaa<dddd 过 ddd>ggsgggga4 . a4a4a4al: m_trk ( 4 , a ) 

1730 a='*o418vl4y52,20a4f&edc>ar<b4g4fed>br<g44fededl6el6dl6cl6c 
ec+eacea<c>a44gfrer<d4d2d>fg+be4>b2<d4c+4r218o4070vl2rrl6e":ra tr 
k(5,a) 

1740 a="edc2&c8c4.>b2<d4.vl1073c84cddc+cc2>a - 4 * <c + 8&c+&c + ":m tr 
k(6,a) " 

1750 a="<c>aa2&a8r4.g2b4.vlI@73a8&abbaaa2f4.a8&a&a":m_trk(7,a) 
1760 a= "af + f 2&f8r4 • r2r4 • < 12a8&aagag4 . >b8r8<d4.c-fc + 8c + 4,clcc4.e2 
b4a4e4>b4<c+4>a4. 

1770 m trk(8,a) 

1780 /♦ 

1790 ®_trk (1,"> "+d) ： ra_trk ( 2 , e + f) :m_trk ( 3 , g ) :m_trk ( 4 , •• < "+h } : m tr 
k(5,'*y 52,28 — • 

1800 m trk(6,"vl3" + j) :ni_trk(7,"vl3" + k) : m—trk(8 , け <evl27" + l) 

1810 /t 

1820 a="ccccccc> e4eeeeeeeggggggggaaaaaaa<d4ddddddc + 4c+c*c+c+c+c 

+C+CCCCCCCC" : 历 _trk(1,a) 

1830 m_trk(1,">bbbbggg<c4") ： m_trk(1,a+">bbbbeeea&a2•. « 牛 &8 夺 2 ..g も 

g2. .f+W 牛 2 • パな"） 

1840 for i=l to 2 

1850 a="o2076a8a8<d75e>«76a<975e8>@76a4 a8<e75e>»76a<©75e":m tr 
kl2,a) — 

1860 a= パ "02976 a<075e>976a<975e8>076a a8<«75e>076a<975e8>076a a 
8<«75e> が 6a<e75e>"+y:m—trk(2,a) 

1870 a=*'o2«76a<e75e>976a<»75e8>@76a8&*' 

1880 b=**»76a<®75e>e76a<e7 5e8>076a8&| : 4ar4 <e75d> r8e76a8&: I 
1890 if i 三 1 then m_trk(2,a) else m_trk(2 > b) 

1900 next 

1910 a="g2refft&g2•r4r>b-<dargrf4fer4def&f2rdef&f2.r4r>a<cgrfre& 


1920 b="eedr4efg4":c="eedr4edc&c2r>b<cd2.cde2.d+ea4•e4dcrf& 

1930 ra_trk(3,a+b+a+c) : m_trk(5,a+b 牛 a 牛 c) 

1940 a="ccccccc>e4eeeeeeeggggggggaaaaaaa<d4ddddddc + 4c^c+c+c 牛 c+c 
+C+CCCCCCCC 

1950 田 _trk(4,a+">bbbbggg<ci"+a+">bbbbeeea&a2,.g+4g + 2 ， .g&g2. ， f+& 
f+2. •<<•&") 

1960 a="eedrerrd4dgrdr4•@74@vl27dlc+2@73vl4r4•f4ferfr4f4farfr4. 
»74®vl27fl 

1970 m—trk(6,a+" が b4•Q73vl4e&"+a+"d2b4•@73vl4r4>a<ea&a2rcf<c&c2 
>rcg<c4c2>rea<e2>vl4c&") 

1980 a=**cc>br<cr4>b4b<dr>br4 .®74®vl27b-la2a4 * < vl4@73d4dc + rdr4c4 
cfrcr4.«740vl27cl 

1990 ra trk(7, a+"d2 が •@73vl4c&"+a + ">b2gM. vl4a&a2 • • g+Stg +2 . . g&g2 • 
.a&a2..®73vl3a&") 

2000 a=**gggrgrrg4gbrgr4 .@74@vl 27gle2e4 .@73vl 4a4aararra4a<c> rar4 
.«74evl27al 

2010 m—trk(8,a+"b2<d4 • >@73vl4g& "+a + *'g + 2<e4 . vl 4e*e2 . . f + &f+2. .eSe 
2..aA") 

2020 /t 

2030 a="fferderf4ferd>gr<c&":m_trk ん a):a="o2@76a8a8<@75e8r8e8> 
«76a8r8a8&a<®75ee8>«76a8r8a8t" 

2040 m_trk(2,a):a 二 " fferdcrf4ferderci":m_trk(3,a):m_trk(5,a) 

2050 a="fferderf4ferd>g<rc8i":m_trk(4,aJ 

2060 a="cc>gragr<c4c>graar vl 204070 e&":m_trk(6,a) 

2070 a="aaerfera4aerffr vl2o4e70ci":m_trk(7,a) 

2080 a="aagragra4agraar vl2o3@70gi":m_trk(8,a) 

2090 /♦ ■ 

2100 a= " い 16cccc:Ivl5ccccvl4cccc v13ccccvlZcccc vlIccccvlOcccc 
v9ccccv8cccc v7ccccv6cccc v5ccccv4cccc v3ccccv2cccc vlccccv0cccc 
";m—trMl'a) 

2110 a = z + z + z + "o2@76a<@75eel6fl6el 6>@76al 6&a** + z + z+z + z : m t rk ( 2 »a ) 
2120 a="vl5"+z+"vl3"+z+"vll"+z+"v9o2@76a<@75eel6fl6el6S'@76al6&a 
"■f"v7" + が " v5" + z + "v3" + が " vl"+z;m trk(2,a) 

2130 m—trM3, "c2.&c2 • 左 c8r8") : m—trk ( 5 , "c2 • &c2 • &c8 •") 

2140 tt="eftffe4derf4fe4crdre4.drgrf&f2.ef4fe4derf4fe4crdr": い r 
k(3,"o4vl3e74"+a):m—trk(6,"e4.drgrf&f2."+a) 

2150 a= "ef&f fe4ciervl1 f 4fe4crdv9re4 . drgrv7fif 2 . ev4f 4 fe4derv2f4 fe 
4crvldr": 历 —trk( 3,"e4 .drgrf&fS • "+a) : m_trk ( 6 , "e4 • drgrf&f 2 • ••♦&) 

2160 a="cciccc4>b<crc4cc4>arbr<c4.>b< rdrc&c2.cc4cc4> b<crc4cc4 >a 
rbr":m—trk(5,"o4vl2974"+a) : 历 —trk{7,"c ぃ br<drc&c2."+a 》 

2170 a 二 " o4cc&ccc4>b<cvl1rc4cc4>arv9br<c4.>b<rdrv7c&c2.cv5c4cc4> 
b<crv3c4cc4v2>arbvlr":m—trk(5,"c4.>br<drc4c2."+a> : m—trk{7,"c4.>b 
r<drc4c2•"+a) — 

2180 a="cccccccccccccccccccccccccc<v13crcc>v1Occccccccccccccccc 
ccccccccccccccccc ••: m—trk ( 4 , a) 

2190 a= ••vl0cccccccv8ccccccccv6ccccccccv4cccv6<crcc>v4ccv2cccccc 
ccvlccccccccv0cccccccccccccccc" :m trk(•!,») 

2200 a="g4.grbra&a2.ga4ag4ggra4ag4 frgrg4.grbra&a2.ga4ag4ggra4ag 
4frgr":m_trk(8,a) 

2210 a="vl2 が •grbrvl0a&a2.v8ga4ag4ggv6ra4ag4frgv4rg4 • な rbrv2a&a2 
.ga4avlg4ggra4ag4frgr":m trk け， a) 

2220 パ — 

2230 /♦ PLAY 

2240 /本 

2250 m_play() 


UXhS 巨 ND し巨 SSRAIN1 


曰本を染ま作指協会(出)許諾第 9070779 -00 1 


10 1 
20 • 


f Endless 

Rain j 

30 • 
40 ’ 


from Album * 

BLUE BLOOD> 

50 ' 
60 » 


music * lyric 

: YOSHIKI 

70 » 
80 ' 

Program 

by Y.Fushiki 

1989/12/20 - 

90 » 
100 
110 

VR=0 

IF MEM*(&HAA09,2) = .. ゥ " 

THEN VR=400 

120 

•SOUND NUMBER 1 VOCAL 



130 MEM$(&HB190+VR,36)=HEXCHRS("03 00 7132 7122 0C 16 1B 00 IF 
IE IE IE 03 03 03 03 02 02 00 OA D4 A4 A7 A7 GO 00 00 00 00 C8 
80 00 03 80") 

140 'SOUND NUMBER 2 GUTTER 

150 MEMJ(4HB1B4+VR,36)=HEXCHR$("C2 00 511152 12 0912 OF 00IF 
IE IE IE 03 03 03 03 02 02 00 0A D4 A4 A7 A7 00 CO 00 00 00 C8 
80 00 03 80") 

160 'SOUND NUMBER 3 SNER DRUM 

170 MBMI(4HB1D8+VR,36)=HEXCHRS("FC 00 OF 00 0100 00 02 01 00IF 
IF IF IF 00 8F 13 8B C0 80 C0 80 F5 F8 E6 C8 00 00 00 00 D4 C8 
80 00 02 00") 

180 •SOUND NUMBER 4 BASS DRUM 

190 MEM$(&HB1FC+VR,36)=HEXCHR$("83 00 08 OF 00 00 0100 07 00IE 
IE IE IE. 19IB 11 0F 00 DF 00 00 FD AE F8 F8 00 00 00 00 DD C8 
80 00 02 00") 

200 •SOUND NUMBER 5 PIANO 


210 MBM$(AHB220+VR,36)=HEXCHR$("FA 00 5123 731123 25 4D 00 IF 
IE ID IF 08 0F 12 8B 04 04 04 06 A5 56 56 A5 00 80 80 00 00 00 
80 00 00 00..) 

220 'SOUND NUMBER 6 STRINGS 1 

230 MEMS(iHB244+VR,36)=HEXCHR$("FC 00 01 02 00 01IF IB 39 00 01 
01 0] 01 00 00 00 80 00 00 00 00 06 06 06 08 00 00 00 00 00 CC 
80 00 02 00..) 

240 'SOUND NUMBER 7 HiHat OPEN 1 

260 MEM$(4HB268+VR,36)=HEXCHR$C'FC 03 33 3E 73 7F 00 00 07 00IF 
9F 19 9F 0C 111C IE 03 C6 02 C7 32 54 32 54 00 00 00 00 00 C8 
80 17 03 00") 

260 •SOUND NUMBER 8 HiHat OPEN 2 

270 MEM$(&HB28C+VR,36)=HEXCHRS("FC 03 30 3E 717F 00 07 0E 00 IF 
9F 19 9F 0C 121C IE 84 C6 C5 C7 32 84 32 74 00 00 00 00 00 C8 
80 17 03 00..) 

280 »SOUND NUMBER 9 STRINGS 2 

290 «8 け $ けリ 8280+ ツ 11,36) ：：邮父則 1?$(" ご 4 00 64 24 68 68 2 ド 16 25 00 げ 
14IF 14 00 00 00 00 00 00 00 00 00 06 00 06 00 00 00 00 00 C8 
80 00 03 00") 

300 'SOUND NUMBER 10 BASS 

310 MEMt(4HB2D4+VR,36)=HEXCHR$("C2 00 70 52 20 30 ID 34IB 0019 
0B 1912 06 08 09 87 01 01 01 01 F8 FA FA F7 00 00 00 00 00 96 
80 00 02 00") 

320 'SOUND NUMBER 11 TOM 

330 «8 け >(^82 ド 8+^,36)= 邮乂則 11$(" ド 8 00 05 0 〇 01 01 04 0 ド 18 0 〇げ 
IF IF IP IF 1716 00 40 00 4C 0D 03 95 F8 08 00 00 00 00 00 00 
80 00 00 00 ’.） 

340 RUN’.ENDLESS RAIN2.mral" 


/O スト 3 巨 ND し巨 SS 円 AINS.mm/ 


10 ' r ENDLESS RAIN j Program Ko .2 
20 ISAVE..ENDLESS RAINS.mml.. 

30 IN IT ： CLSO : CLICKOFF : DEFINT A-Z：DEFSTR A,r ,T：niM AMO) 
40 PLAY0;P し AY’.T82 
SO GOTO 120 
60 LABEL "!" 

70 READ I : IF I=-l THEN 90 
80 PLAY A …； ：GOTO 70 


138 Oh ! X 1990.8. ►LIVE in ’90 で X 68000 用のクラッシック巧楽をた < さん殿せてはしい。ゲームずがはあ 

んまり奸きじやないんです。「小フーガト短調」はよかった一。 

山本昭ホ (21) 神を川 iU 


90 PLAY "："； 

100 RETURN 

120 > VOCAL PART 

140 A ( 0 ) = •• 1103V9 Q8K0S2,2,0,11H3 古 1L8 
150 A(1)="I6 04V7 Q8 Gl&Gl&Gl V10 

160 A(2)="G2G2 G2G2 G202 G2G2 Cl C2<B2> G2G2 G2G4. 









170 A(3)="_5G >EEEE16El6iE4<GG >DDDD16D16&D4R4 RCCC16C16&C<BAB16 
>C164. C4D4C4<B4> 

180 C="EEEE16E16&E4R16<G16G16G16 >DDDD16D16&D4R4 
190 A(4)=C+"R4<AA>AAAA16G16& G4ROE4D4 

200 A{5) = "C4RED.C16iC<B >C4RDE4D4 C4RED4C<B16>C16 &； C2R2 R2R4 .' 
210 A(6)="<G16G16>EEEE16E16&E4R<G16G16 >DDDD16D]6&D4R4 RCCC16C16 
tC<BAB16>C16 & C4D4C4<B4> 

220 A(7)=C+"R4.<A16A16>AAA16AA16 G4RDE4D4 

230 A{8)="C4RD16D16EDC<B16>C16 & C4RDE4D4 C4RED4C<B16>C16 & C4R4R2 
240 A(9)="E2.B4> C2R4D16C<B16> C2R4D16C<B16> C4RDC4<B4 
250 A(10) = "E4E4R4B4> C2R4D16C<B16> C2R<1D16C<B16> C2<B2 11003 VllK 
2 

260 A(11) = "C4S3,3,0,29H3=1G4 = 0>C4.D16&C16 F16&G4.&G16&G&F<S4,1,0 

•6=184=0 A2.&AG16E16 F>FL16CFRF32iG32RDR<B8GL8=1D=0 

270 A(12)="C4S3,3,0,29=1G4=0>C4,G16&A16 S4,1,0,6=1G2=0<C4.<B> G1 

6&A16tA4>D16E16F.E.D16C16 <G>L16CiDGDG&A 

280 A(13)=">E4D4 

290 A(14 ) = "C4RED4C<B16>C16i C4RDE4D4 C4RED4C<B16>C164, C4R4R2 
300 A(15)=">>C2R<A-B->C< B-1 >C2RCDE- D4R4D4D4 

310 A{16)r'*E-l 12 V9 =0O3E32&F16.Q0{E-FE-18*Q8DS3,2,0,6H3=1C=0L1 
6<B->CDE32&F32E-DC<B- B-&A-8.>=1C8=0<B-8A-GFE-FGA-B-L8> S3,2,0,4 
=1C=0<B->=1E-=0D=1G=0F>=1C=0<B- 

320 A(17) r •'83,2,0,6=1 >D16 & = 0E-.RF16&E-16D. <G16>DE-16F16 E-16&D16 
CRD16iC16<B-4>F32&G16.F16E-16 <A-4.=IG16 & =0A-16G4L16FGA-B- >C<A- 
B_>CD<B->CDE-CDE-=1A324=0B-32GA-B-L8 

330 A(18)="<R4G4FGA-B- G4E-<B-B>DFA- GieFieE-4.DE-FA- G4>B-Q0{A- 
B-A-)8*(OA-G)8,{FGF)8*(E-FE- け •(DE-D)8'Q8 

340 A(19)="C4F16G.FGA-B-16&A-16 G4FG< し 16B>DFA-GFE-F E-FGA-B-GA-B 
- >C<A-B->CD<B->CDL8 

350 A(20) = **C2.Q0S4,1,0,5C32= 1D&D32 = 0C16Q8 * < B2 .&B. "+A ( 0 ) + "G16> E 
4E.F16&FER<G16G16> DDDD16D16&D4R4 

360 A(21 ) = *'RCCC16C16&C<BAB> C4D4C4<B4> EEEE16E16&E4R16<G16G16G16 
> DDDD16D16&D4R4 

370 A( 22) = *'R4R<A16A16>A4AA G4RDE4D4 C4RD16E16&EDC<B16>C16 & 

380 A(23)="C4RDE4D4 C4 赃 D4C<B16>C16& C4R4R2 R1 
390 C="E2.B4> C2R4D16C<B16> 

400 A(24)=">"+C+"C2R4D16C<B16> C4C4<B4R4 
410 A(25)=C+"C2R4D16C<B16> C4.C<B4R4 

420 A(26)=C+"\ C2R4D16C<B16> C4RDC4<B4" 'Fade Out 

430 A(27) = **E4E4R4B4> C2R.DC<B16> C2R.DC<B16> C2<B4R4 
440 » 

450 •*! 

460 DATA 0,1,2,0,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,0,13,14,9,10,0,15,16,17, 

18.19.20 

470 DATA 21,22,23,9,10,0,24,25,26,27,-1 

490 I VOCAL PART ECHO 

500 •======r=====z=======z=r=z=sr==rrz=r 

510 A(0)="I1 03V5 Q8K2S2,2,0,18H3=1 し 8 
520 A(1)="I6 04V7 Q8 DltDl&Dl V9 

530 A(2)="E2D2 C2D2 C2<B2 A2B2 FI F2E2 >C2C2 C2C4. R 

540 A(6)="CCCC16C16&C4RR<G16G16 >DDDDl6D16&D4R4 EEE16E16&EDCD16 

E16& E4F4E4D4R 

650 A け） :: .’C4RD16D16EEF16G16& G4RGG+4G+4 A4RAG4GG16G16& G4R4R2R 
560 A(10)="E4E4R4B4> C2R4D16C<B16> C2R4D16C<B16> C2<B2 11003 V7 K 
2 

570 A{16)="E-2.iE II V8 =0O3E32iF16.Q0(E-FE-)8'Q8DS3,2,0,6H3=1C= 
0L16<B->CDE324F32E-DC<B- B-&A-8.>=1C8=0<B_8A-GFE-FGA-B-L8 S3,2,0 
,4=1G=0F>=1C=0<B->=1C=0<B->=1B-=OA- 

580 A(17) = .’S3,2,0,6>C4RA-16AG16F. <B-16>FG16A-16 G16&F1 6E-RF16&D1 
6D4A-32&B-16.A-16G16 C4.<=1B16 い =0C16<B—4L16A—B->CD E-CDE-FDE-FG 
B—FGB-GA—B-L8 

590 A(18)="<R4E-4DE-FG E-4<B-GGB>DF E-16D16C4.<B_>CDF E-4>GQ0(FG 
F}8'lE-FE-)8»{DE-D}8*{CDC}8'{<B>C<B>18'Q8 

600 A(19)="<A-4>D16&E-.DE-FG16&F16 E-4DE-<L16GB>DFE-DCD CDE-FGE- 
FOA-FGA-B-GA-B-L8 

610 A(20)="G2.Q0S4,4,0,5A-32=lB-tB-32=0A-16Q8' GT'+A(0)+">C4C.D1 
6&DCRR<G16G16> DDDDl6D16&D4R4 

620 A(22) = ..R4R<A16A16>A4AA G4RDE4D4 C4RD16E16&EDF16G16& 

630 A(23)="G4RGG+4G+4 A4RAG4GG16G16& G4R4R2 R1 R 

640 C="C2.G4 A2R4B16AG16 A2R4B16AG16 

650 A(24 )=C+'*A4A4G4R4 

660 A(25)=C+"A4.AG4R4 

670 A(26)=C+"A4RBA4G4 

680 A(27) = ..C4C4R4G4 A2R.BAG16 A2R.BAG16 A2G4R4 

690 A(28>r"E4E4R4B4> C2R4D16C<B16> C2R4D16C<B16> C2<B4. 

700 • 

710 "! 

720 DATA 0,1,2,0,3,4.5,6,7,8,9,10,11,12,0,13,14,9,10,0,15,16,17, 

18.19.20 

730 DATA 21,22, 23,9, 28,24,25,26,27,-1 
750 ' Piano1 

760 »===========r==z==r===r============= 

770 A(0)="I5 O4V11Q8L8K0 RIRIRI 

780 A(1) = ">E<OE<OD<OD<G >E<A>E<A>D<G>D<G 

790 A(2)="AC>C<F>F<A>AC <AC>C<F>D4<G32>D32E16F 

800 A( 3 ) = "F<G>F<G>E<G>E<G> F<OF<OE<OE<G 

810 C="E<G>CD>C<EGC D<GB>DBDDF 

820 A(4)=C+"E<A>CE>C<EAC F<A>F<A>D<G>D<G> 

830 A(5)=C+"E<A>CEACAC D<G>D<G>E<G>D<G> 

840 A(6)="F<A>F<A>G<B>G<B> GCGCG+<B>G+<B> 

850 A(7) 三 .. ACACG<B>G<B> F<G>F<G>E<G>E<G> F<G> F<G> 巨 <G> E<G> 

860 A(8)=A(4) 

870 A( 9 ) = "E<G>CE>C<EGC D<GB>DBDDF E<A>CEACAC n< r,> D<G> E< G> D< G> 

880 A(10)=A(6) + *'ACACG<B>G<B> F< G> F<G>GC 16G1 SGC 

890 C="E<G>E<G>D<G>D<G> E<A>E<A>E<A>E<A> F<A>F<A>GCGC 

900 A(11)=C + ..ACACD<G>D<G> 

910 A(12)sC+..ADADF<B>F<B> 

920 A(13)="E<G>CL16E8.CEGCEG>C し 8 D<DGB>R16D16<D>GF E<EABL16>C<BA 
B>C<BL8A FC.>E.D.<B>C<B16 

930 A(14)="L16>C2&C<EG>CE<G>CEL8 D2R16B>R16CD L16C4&CEC<A>{C<AEA 
EC)4{EC<A>C<AE)4L8 D4&D16>D16<G>E<G>D<G 

940 A(15)=">F4<C16F16A>F.GDE16& E<G>E<G>E<G+>D<G+ >C4<C16F16A16F 
16>F.GB. >C4<F<G>E<G>CG< 

950 A{16)=A(11) 


960 A{17)="E<G>E<G>D<G>D<G> E<A>E.>C16C<CAC ACACGCGC ADADG<B>G<B 
> 

970 A(18)rSTRING$( 2 , •'A-4A-4>C4E-4 < B--IB-. > 1)16D. FI6F4 < ") 

980 む " G<B->G<B->F<B->F<B-> E-<G>E-<G>D<F>D<F> E-<A->E-<A->E-<G> 
E- < G> 

990 A(19)=C+*'F<A->F<A->F<B->F<B-> 

1000 A( 20)=C+..F<A->F<A->E-<A->F<B-> 

1010 A(21)=STRING$(3,"E-<A->E-<A->F<B->F<B-> G<B->G<B->G<B>G<B>" 

) 

1020 A(22)=">C<E->C<E->D<F>D<F 

1030 A(23)="R<0>CDG>CDG D<GB>DB2< E<G>CE>C く G>C<E D<GB>DBDDF 
1040 A(24)="E<G>CE>C<EAC F<A>F<A>D<G>D<G> E<G>CE>E<G>C<E G<B>DG> 
D<GDA- 

1050 A{25)="ACEA>C<F>C<F> C<D>C<DBDBD ACACBDBD 

1060 A(26)=">C<E>C<EBEBE ACACBDBD G4G4G4&G16>C. C4C4C.C.C< 

1070 C="E<G>E<G>D<G>D<G> E<A>E<A>E<A>E<A> 

1080 A(27)=C+"F<A>F<A>GCGC ADADD<G>D<G> 

1090 A(28)=C+..F<G>F<G>GCGC ADADF<B>F<B> 

1100 A(29)="E<G>E<G>D<G>D<0> E<A>EC16>C16C4<A4 ACACGCGC ADADG<B> 
G<B> 

1110 A( 30 )=C+..ACACGCGC ADADG<B>G<B> 

1120 • 

1130 ..! 

1140 DATA 0,1,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 
.21,22.23 

1150 DATA 24,25,26,27,28,29,30,30,30,-1 
1170 ' String & PIANO ECHO & etc 


1190 A(0)="I6 03V9 Q8K0L8 Cl&Cl&Clt VI1C1&C1&C14C1 <F1G1> C14C1 
15 04V7 Q8L8K2 R16 
1200 A(10)rA(10)+"16 

1210 A(11)="S2,2,0,10H3=1I9O0V8 G1 A1 A2>C2 F2FED4 
1220 A(12)="E1 El F2G2 A2B2=0 

1230 A(13) = " 1504 V7 R16E<G>CL16E8 . CEGCEOL8 D. < DGBl 6R32B16 . D> DD C 
R16<EABL16>C<BAB>C<BL8A FOC. <B.GGG16 

1240 A(14)="L16G2iGR16EG>CE<G>CL8 <B2>R32G&G32R32G&G32B L16A44AR 

16>EC<A> {C<AEAEC}4{EC<A>C<AE)4L8 D4&D16>D16<OE<OD<G16 

1250 A(15)=">C4R16<C16F16A16>C.D<B>C16& CR16<G>E<G>E<G+>D<G+16 > 

C4R16<C16F16A16>C.DG. G4R16F<G>E<G>CG16 

1260 A( 16)= "32,2,0,10H3=II901V8 E2D2 C2D2 F2G2 A2D2 

1270 A(17)="E2D2 C2E2 A2G2 A2B2 

1280 A(18)=">C2&C<A-B->C D2.<B-4> C2&CC16E-160G F2F4=0I2 O3V10CD 
1290 A( 19)= "E-4A164B-.B-16&A-16GA-Q0{GA-G)8'Q8 S2,2,0,10=1I902V8 
C2<B-2 A-2B—2> C2D2 
1300 A(20)="E-2F2 G2D2 C2E-2 F2<B-2 

1310 A(21)="I2 04V9 =0A-2B-2 1902 V8 =1B-2B2> C2D2 E-2D2 
1320 A(22)="C2D2< B-2B2 A-2B-2 

1330 A(23)="I2 05V7 =0R16C2.Q0S4,1,0,5R16C32=1D4D32=0C16Q8•< B2. 
4B 1504 V7 R16E<G>CE>C<G>C<E D<GB>DBDDF 

1340 A(26)=">C<E>C<EBEBg ACACBDBD16 >C4C4C4&C16E. F4F4E.E.E 

1350 A(27)="S2,2,0,10H3=1I9O1V8 E2D2 C2E2 F2G2 A2G4F4 

1360 A(28)="E2D2 Al A2G2 A2B2 

1370 A(29)="E2D2 Al F2G2 A2B>CD<B 

1380 A(30)=">C2<B2 >C1 F2G2 A2B2 

1390 A(31)="E1 El F2G2 F2G4D4 

1400 M32) = "C2<B2 >C1 F2G2 A2B2 

1410 • 

1420 

1430 DATA 0,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20,21,22,2 
3 

1440 DATA 24,25,26,27,28,29,30,31,32,-1 
1460 • Piano2 


1480 

1490 

1500 

1510 

1520 

1530 

1540 

1550 

1560 

1570 

1580 

1590 

1600 

1610 

1620 


A(0 

A(1 

A(2 

A(3 


C="CRRRORER <BRRR>GR<BG+ 


A(4 

A(5 

A(6 

A(7 


="I5 O4V11Q8L8K0 RlRlRl 
= *'>CRCR<BRBR >CRCR<BRBR 
="FRAR>CRFR <FRARF4R64B32R64R16R 
=">CRCRCRCR CRCRCRCR< 


=C+">CRRRARER CRDR<BRBR> 
=C+">CRRRFRFR CRCR<BRBR> 

= .’CRCRDRDR ERERERER 

FRFRDRDR CRCRCRCR CRCRCRCR 


C="CRRRGRER <BRRR>GR<BG+> 

A(8)=C+"CRRRARER CRDR<BRBR> 

A(9)=C+"C 氏 RRFRFR CRCR<BRBR> 

A(10)="CRCRDRDR ERERERER FRFRDRDR CRCRER16E16ER 
C="CRCR<BRBR> CRCRCRCR CRCRERER 
A(11)=C+"FRFRCR<BR> 


1630 A(12 )=C+'*FRFRDRDR 

1640 A(13)="CRRD.R16RRR GRRRGRBB ARR2. R<A.>F.G.DED16 

1650 A(14)="E2tE16R16RRR G2>D.E.G E4iL16E>C<AE{AECEC<A)4>{C<AEAE 

04 <B44B>BL8RBRBR 

1660 A(15)="A4R4A.BGG16i GR>CR<BRBR F4R4A.B>D. F4CRCR4.< 

1670 A(16)=A(11) 

1680 A(17)="CRCR<BRBR> CRC.E16ERER FRFRERER FRFRDRDR 
1690 A(18)=STRING$(2, "C4C4E-4A-4 D4D. FI6F. B-16B-4 *•) 

1700 C="E-RE-RDRDR CRCR<B-RB-R> CRCR<B-RB-R> 

1710 A(19)=C+..CRCRD 氏 DR 
1720 A(20)=C+"CRCRCRDR 

1730 A(21)rSTRINGS(3,"CRCRDRDR E-RE-RDRDR ’） 

1740 A(22) = ’.A-RA—RB-RB-R 

1750 A(23)="I705V16D2R4.V15{BBB|8 B 21505 VI1G2< CR2RGR <BRRR>GR<B 


0+> 

1760 Al 24 ) = ’.CRRRARER CRDRCR<BR> CRRR>CR<GR DRRRBRR<B> 

1770 A(25)="ERRRARAR GRGRGRGR FRFRGRGR 

1780 A(26)="GRGRG+RG+R FRFRGRGR F4F4E4&E16G. G4G4G.G.G 
1790 A(27) = ..CRCR<BRBR >CRCRCRCR CRCRERER FRFRCR<BR> 

1800 A(28) = ..CRCR<BRBR >CRCRCRCR CRCRERER FRFRDRDR 
1810 A(29) = ..CRCR<BRBR >CRRR16E16E4C4 FRFRERER FRFRDRDR 
1820 A(30) = ..CRCR<BRBR >CRCRCRCR FRFRERER FRFRDRDR 
1830 • 

1840 "! 

1850 DATA 0,1,1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 
,21,22,23 


► 巧ははっきり言ってバカです。パソコンに脚してだけど 
ンザイ！ J 。 


•。をれと一冒，「西川雜巧バ 
備後巧 II パ （16) が.明化 


Oh ! X LIVE in .90 


139 










1860 DATA 24,25126,27 ,28,29,30,30,30,-l 
1870 »==zz=============r================= 

1880 ' Piano3 

1900 A{0)="I5 03V12Q8 し 8K0 RIRIRI 
1910 A{1)="C1 C2.&C<G> 

1920 A(2)="F4.CF2 <G2G4BG 

1930 A(3)=">C4.<G>C4.<G >C4.<G>C4.<G 

1940 C=">C2.&CC C2.&C<B 

1950 A(4)=C+"A2.&AA F4.FG4.G 

1960 A(5)=C+"A2F4.F G4.GG4.G 

1970 A(6>="F4.FG4.G >C4.<G>E4.<B 

1980 A(7)=">F4.CG4.D C4.<G>C4.<G> C4.<G>C4.<G> 

1990 C="C2.&CC C2.&C<B 
2000 A(8)=C+..A2.&AA F4.FG4.G> 

2010 A(9)=C+'*A2F4.F G4 .GG4 .G> 

2020 A(10)="<F4.FG4.G> C4.DE4.<B> F4.CG4.D C4.<G>GC16G16&GC 

2030 C="C4.C<B4.B A4.AG4.G 

2040 A(11)=C+">F4.FE4.E D4.D<G4G4> 

2050 A(12)=C+" F4.FE4.E D4.DG4G4> 

2060 A(13)="C1 C2.<GG+ A1 F2G2> 

2070 A(14)="C1 C2 ， &C<B Al G2>G4G4 
2080 A( 15)=" び 2G2 >C2<E2 F2G2 >C1 
2090 A(16)=A(11) 

2100 A(17 > = *'C 4.016 >C16<<BB4G16G+16 A4 . > AGG4D16E16 F4 . C16F16EE4C1 
6C+16 D4.F16F+16G4<G4 

2110 A (18 ) =STRING$ ( 2 , STRINGS ( 4 , .,) 牛 STRINGS ( 4 , "A->D<" ))+">■■ 

2120 C="E-4.E-D4.D C4.C<B-4.B- A-4.A-G4.G 
2130 A{19)=C+"F4.FB—4.B — 〉 

2140 A(20)=C+"F4.FB-4B-4> 

2150 A( 21)=STRING$ ( 3 , " < A-4 . A-B-4 . B-> E-4 . E-<04 , G> ..) 

2160 A(22)="<A-4.A-B-4.B-> 

2170 A(23) = "<G1&, Gl> C2.&CC C2.&C<B> 

2180 A{24)="<A2.tAA F4.FG4.G >C2.&CC C2.&C<B> 

2190 A(25)="<A4.AF4.F G4.GG4.G F4.FG4.G> 

2200 A(26)="C4.CE4.E <F4.FG4.G >C4G>C<<CE16G>C. C4.<G>CC4. 

2210 A(27)="C4.C<B4.B A4.AG4.G >F4.FE4.E D4.D<G4G4> 

2220 A(28)="C4.C<B4.B A4.AG4.G F4.FE4.E D4.DG4G4> 

2230 A(29)="C4.C<B4.B A4.AG4G4 F4.FE4.E D4.DG4G4> 

2240 ' 

2250 "! 

2260 DATA 0,1,1,2,3,4|5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15,16,17,18,19,20 
• 2 し 22,23 

2270 DATA 24,25,26,27,28,29,28,28,28,-1 

2280 »=r=================r======z==r===== 

2290 * BASS 

2300 •======r=r=r=====r=zr=z====z======r= 

2310 A(0)="I10O3V11Q8L8P3K0 RlRlRl 

2320 A(1) = *'>>S4,3,0,6H3 = 1C4.=0<G16&A16G4 .C16&D16 C2F16&G . Cl 6<G16 
>C16&D16 

2330 A(2)="C16&D16C&C2.& C2.&CF16&G16 


2340 A(3) = ..F2&F<A>CG16&A16 G2<S3,3,0,29H5= 1G2 = 0 >C 化 Cl 
2350 A(4)="R1R1R1R1 

2360 A(5)="S4,1,0,6R4.>=IC&Cl6 & =0<G.&=3G4=0 
2370 A(6)="<C1 C2.&CG+ Al F4.F16F+16G4<GA16G16 
2380 A(7)=">C1 C2.&C<B A2>F4.F G2G.>D16&D4 

2390 A(8)="<<F4.F+GG4B >C4.DE4.E F4.F16F+16G2 C4.S3,3,0,40=3G=0> 
C2 

2400 A(9)="<C2<BB4B A4.AGG4>E F2EE4E16C16 D4.AG4<GB> 

2410 A(10)="C4.G16C16<BB4G16G+16 A4.>AGG4G16E16 F4.Cl6F16EE4E16C 
16 D4.F16F+16GG16D16<G4> 

2420 A(ll)="C4H3=1G4=0>C4.D16&C16 F16&G4.&G16&G&F<S4,1,0,6=184=0 
A2.&AG16E16 F>F し 16CFRF32&G32RDR<B8G し 8=1D=0 
2430 A(12)="C4S3,3,0,29=1G4=0>C4.G16&A16 S4,1,0,6=1G2=0<C4.<B> G 
16tA16iA4>D16B16F.E ， D16C16 <G> し 16C&DGDG&ABABG8FED し 8< 

2440 Al13)="F4.F16F+16GG4<B16B16> C4,D16D+16E4<E4 F4.F16F+16G4.G 
> C4.S3,3,0,29=1G=0>C2< — 

2450 A(14) = .’C4.<BB 4.0 A4 . >AGG4D16E16 F4 .C16F16EE4E16C16 D4 . AG4<G 
A16B16> 

2460 A(15)="C4.G16>C16<<BB4G16G+16 A4.>AGG4D16E16 F4.C16F16EE4C1 
6C+16 D4.F16F+16G4<G4> 

2480 A{16)="<"+A(16)+">"+An6)+"<"+A(16y+">A-A-A-A-<A-4>A-4 
2490 む .. E-4 .B-16E-16DD4<B-16B16> C4 ， G16>C16<B-B-4B-16G16 
2500 A(17) 三 C+"A-4.E-16A-16GG4G16E-16 F4.>C<B-4<B->F16<B-16> 

2510 A(18)=C+'*A-4.>E-16<A-16GG4E-16E16 F4 . A-16A16B-4 <B-16BB-16> 
2520 A(19)="<A-4.A-16A16B-B- い C16D16 E-4.<F16F+16GG>G<G A-4.A-16 
A16B-B-4>C16D16 E-4•F16F+16G い B16>C16D<S4,1,0,6=1G<=0 
2530 A(20) = ..A-4 .A-16A16B-B-4C16D16 E-4 . F16F+16G4 <G4 A-4&L16A->E- 
A—AB-FB-8B—8FF+L8 

2540 A(21 ) = "G2.«iG16>S3,3,0,40=lD.=0 Gl< RlRl RIRIRIRI 

2550 A 【 22) = .’S4,3,0,6H4 = 1>A2F2 G4&G . =0D16G16D16 <G16>D 16 <GG <F4.F1 

6F+16GG4A16B16> 

2560 A(23) = "C4.D16D+16E4<E4> F4.F16F+16G4 = 2G=0<G> C4&C16S3, 1,0,8 
=2G.=0>C4&C16&G.& >C4&C16<S4,1,0,1=IG.=0C2< 

2570 A(24)="C4.G16>C16<<BB4G16G+16 A4.>AGG4D16E16 F4.>C16F16<EE4 
C16C+16 D4.F16F+16G4<GB16G16> 

2580 A(25)="L16C4.GC<B8B4GG+ A い EAGAG4DE F4.>C<FE8E4CC+ D8>CC+D 
8<FF+G8<G8G8AB> 

2590 む " C4.GC<B8B4GG+ A4.>EAG8G4DE 

2600 A(26)=C + ..F4 .CFE8E4EC D8CC+D8 . >CEDR<B8G< AB> 

2610 A(27)=C+"F4.>C<AE8E4CC+ D8>CC+D<ADAG8D8<GABG> 

2620 A(28)="C4.G>C<<B8B4GG+ A い A8G8G4D 巨 F4.>C<FE8E4. D8A>D8<DA8 
GD8.<G8AB> 

2630 A{29)="C4.GC<B8B4GG+ A8AA8>A8.GAG4DE F8F4>CF{EC<G)4{ECC+)4 

D4.FF+=2G4=0<G4 

2640 ■ 

2650 ..! 

2660 DATA 0,1,2,3,4,4,4,5,6,7,8,9,10,11,12,13,14,15 
2670 DATA 16,17,18,19,20,21,22,23,24,25,26,27,28,29,-1 
2680 * 

2690 CHAIN'.ENDLESS RAINS.mml" 


リスト 4 ENDLE 苗 S 问 AIN 曰 .mml 


10 * r ENDLESS RAIN j Program No.3 
20 *SAVE..ENDLESS RAIN3 ， mml.. 

30 RESTORE 
40 GOTO 100 
50 LAB 巨し "！" 

60 READ I:IF I=-l THEN 80 
70 PLAY A(I); : GOTO 60 
80 PLAY "："； 

90 RETURN 
100 'TOM "•夕ーン 

110 T1='• 111VI1 L6403D&C&<B&AV1200L8 
120 T2=..I11L 6402 G&F&E&DOOL8 
130 T3="I11V13L6402C&<B&A&GV1200L8 
140 T7 = ’.I11V11L 6403 D&CV12O0L8 
150 » = = = = = = 古古：：：：：：二 = = = = = = = = = = = = = = = 

160 I BASS ECHO & Drums 

170 »================ 三 ========== 

180 C="I4B4I3F 

190 A(0)="I10O3V11Q8L8P3K3 RIRIRI 

200 A(5) = "R4.I11V1303D64D32.&C32&<B32R16"+T1+T2 + ''R]6" 

210 A(6)=T2+T2+T3+T3 

220 A{7)="O0V12S4,1,0,6CI4BBR4I3F4R4 

230 A{8) = ..I4BB16B16I3F.I4B16I3F16.,+T1 + .|R]6..+T2 + "R16..+T2+T3 + T3 
240 A(9)=C+"4I4BBI3F4 

250 A(10)=C+"4I4B16B16R16B32B32I3F16F16R16F16 
260 A{11)=C+"4I4B16B16R16B16I3F4 
270 A(12)=C+".F16I4B16I3F16R16"+T1+"R16"+T2+T2+T2 
280 A{13)=C+"4I4B16B16R16B16I3F16I4B16R16B16 

290 A(14)="I4BBI3F16F16R16I4B32B32I3F16F16R16"+T1+"R16"+T2+T3+T3 

300 A(15 い ’. I4BBI3F4I4B16B16R16B32B32I3F16F16R16F16 

310 A(16)="L16I4B8B8I3F8.F8I4BI3FI4B32B32I3FFRFL8 

320 A(17)r"L16I4B8B8l3FI4BRBRB32B32I3FFI4BI3F8I4BL8 

330 A( 18)=" I4BB16B16I3F.F16I4B16I3F16I4B16B16I3F.fi6 

340 A(19)="I4B16I3F16I4B16B16I3F.F16{RFFFFF)411IVl303=3{DD<GGCC) 

4O0=0V12 

350 A(20)rC+"4I4B16B16R16B16I3FI4B16B16 

360 A(21)=C+".F16I4B16I3F16"+T1+"R]6"+T1+T1+T2+T2 

370 A(22) = ..I4B4R2R 81804 V16{GGG)8 G2V12R2 OORl R1 

380 A(23)="R1R1R1R1 1705 V3 {AAA)8V6 {AAAAAA)4V8 {AAA)8V1UAAA)8V 
12{AAAA)8V14(AAAAA)8V15G16G16 

390 A(24)="I7O5V15DI4O0V12B16B16I3F.I4B16I3F16"+T1+"R16"+T2+"R16 
..♦T3+T3+T3 

400 A(25)=C + "4 1 4B16B16R16B16I3F.fi6 

410 A(26)="I4B.B16I3F.F16I4B16I3F16R16"+T7+T7+T1+T2+T3+T3 
420 A(27)=C+.4I4BB16B16I3FI4B 

430 A(28)="I4B.B16I3F4F16F16R16F16"+T1+T2+T1+T1 
440 A(29)=C+"4I4BB16B16I3F4 

450 A{30)="I4BB16B16I3F.fi6I4B16I3FI4B16I3F16F16R16F16 


460 A(32)="eL8I4B&BBI3FFFI4BI3FFFIllO3=3D<G=OI3O0FIllO2=3GC=0I3O 
0FFFFFI11O3=3DD<GG=0O0L8 

470 A{33)=C+".F16I4B16I3FI4B32B32I3F16F16R16F16 
480 A(34)="I4B.B16I3F.F16I4BBI3F.fi6 

490 A(35)="L32I4B16I3FFFFI4B1 611102 =3AAAA=0I4O0B1 611102 =3DDDD=0T 

4O0B1 611101 =3AAAA=0@L 81400 BIl 101= 3AAAAA=0O0L8 

500 A(36)="L16I4B8BBI3FFRFI4BI3F8I4B32B32I3FFRFL8 

510 A(37)="I4BB16B16I3F.F16I4BBI3F.F16 

520 A(38)="L16I4BBRBI3FFRFI4BI3F.R4I11O3=3DD=0 

530 » 

540 "! 

550 DATA 0,1,2,3,4,4,4,5,6,7,7,7,7,7,7,7,8,9,9,9,10,9,9,9,11|9,9 
• 9,12 

560 DATA 9|9,9,1 し 9,9,9,13,9,9,9,14,9,9,9,13,9,9,9,15,16,17,18,1 
9 

570 DATA 9,9, 9,20, 9,9,9,13,9,9,9,11,9,9,21,22,23,24,9,9,9,25,26 
580 DATA 9,9,9,13,9,27,9,28,9,29,9,30,9,9,16,32,9,33,34,35,9,36, 
37,38,-1 

590 *= = = = = = = = = = = = = = = ;： = = = = = ：：；： = = = = 

600 » PSG Hi Hat 


620 A(0)="V16_3O8L8y7,49y6,8S4,1,30,0*1=3 
630 A(1)="R1 rTr1R1 

640 A(2)="S4,3,20,0y6,4-C4_S4,1,30,0y6,6AAAAAA 

650 A(3)="y6,6AAAAAAAA AAAAAAAA 

660 A(4)="y6,6AAAAAAA16A16=0y7,48Cy7,49=3 

670 A(5)="y6,6AAAAAAAA 

680 A(6)="y6,6AAAAAAA4 

690 A(7)="y6,6AAAAA4R4 

700 A(8)="R4S4,3,20,0y6,4-C4_S4,1,3O,0R2 

710 A(9)r"S4,3,2C,0y6,4~C4C4_S4,1,30,0R2 

720 A(10)="S4,3,20,0y6,4~C8.C4iC16C4R16C8.C4_S4,1,30,0 

730 A(11)="84•3•20•0y6,4-C4C4_S4,1,30,0y6,6A16A16S4,3,20,0y6,4"C 

4_S4,1,30,0 

740 Al 12) = *'y6,6AAAAA=0y7,48C16C32C32C16C16y7,49 = 3R8 

750 Al13)="y6,6AAAAS4,3,20,Oy6,4—C し S4,1,30,0y6,6A4 

760 AI 14) = "S4,3,20,0y6,4~C4_S4,1,30,0y6,6AAS4,3,20,Oy6,4"04 S4,1 

,30,0R4 - 

770 A(15)="S4,3,20,0y6,4-C2_S4,1,30,0R2 


780 I 
790 ..! 

800 DATA 1,1,1,1,1,1,0,2,3,4,5,3,13,2,3,5,2,3,5,2,3,5 
810 DATA 2,3,4,2,3,5,2,3,6,2,3,5,2,3,5,2,2,2,7 
820 DATA 2,3,5,2,3,5,2,3,5,2,5,14, 15,1, 1,8,2,3,5,6 
830 DATA 2,3,5,2,3,7,2,3,5,2,3,9,2,5,2,10,2,5,11,12,-1 
840 » 

850 PLAY .... :, MUSIC START 


140 Oh! X 1990 .8. 


►ポピュラスやると性格が恶くなるので，みなさんいっしょにやりましょう。 

船戸隧 (16) 岐卑化 

















リスト呂 Runnin 居 U 日 I 


10 /♦/ 

20 /♦ 

30 /♦ 

40 /♦ 

50 /♦ 

60 /♦ 

70 /» 

80 /» 

90 

100 m_init() 

110 dim char 


(C) SAMfO 


Arranged by Z.XTSHIKAU.A 


4,10) 


120 

/* 

AF 

OM 

WF 

SY 

SP 

PMD 

AMD 

PMS 

AMS 

P\N 


130 

v = 

(59, 

15, 

2, 

し 

200, 

,127, 

0. 

け , 

，け . 

3, 

0. 

140 

/* 

AR 
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350 m_vsetI 3,v 
360 /* AF OM 
370 v=l52,15, 
380 /* AR DR 
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510 m_vset(5,v) 

520 str a[2561,b[2561,c[ 2561 ,dl256),e[256],f[2561,g[ 2561 ,h[256 
],aa[256] 

530 str j( 256] ,k( 256), 112561 ,ni[ 256) ,n( 256) , 0 ( 256] ,pl 256] ,q[ 256 
し r 【 256] 

540 str st 256 1,t[256},u[256),w[256] ,N[2561 ,y[256],2[ 256) 

550 str al[256],bll256],cl[256],dl(256],el1256],fl(256],gl(256 
し hl[256 】 

560 str a2[256| ,b2( 2561 ,c2[ 256 1 ,d2[ 256) , e2 [ 2 56 】 • f 2 [ 256 J • 州 256 
],h2(256] 

570 str jU 256 し kU256 し iU25 けし ml け 5K し nl[2 56| ,oU256 しがけ 56 
],rll256] 

580 str j2[2561,k2[256],12(256],m2[256J,n2(256J,021256],q2[256 
J ,r2[256] 

590 str sl[256),ul{256),vl [2561 ,wlt256) ,^1[256) ,yl(25B),zll256 

] 

600 str 32(256),u2[256],v 212561 ,w2[256 J,k 2[256),y2I25BJ,z2(256 

] 

610 str u3[2561,u4[256),aOI 256|,h31256J,h3(2561,in( 256J,se1[25 

6] 

620 dim str Q( 4 ) [ 256 ] , R( 4 ) ( 256 ] , S ( 4 ) [ 256 ) , T( 4 ) ( 256 J , l：< 4 ) ( 256 | , 
V(4)[256] 

630 sel=bnd("e",12,8192,16383) 

640 for i =1 to14 : m_alloc ( i , 6000 > :m_a8s ign ( i , i ) : m_trk ( i , ..@99 .') 

: next:m_alloc(11,12000);massign(11,11) 

650 /; — 

660 key 2 , "m_play ( )©M.. : key 12, "M STOP( )@M ••: key 19 , ..SAVE..+chr$ ( 
34) + "RUN"tchrsTS) : key 7,..m_trkr 
670 m_tempo{ 1821 

680 /* ♦本幸 NOTICE ♦♦本 

690 /*EDIT PROG. 

700 /* プログラム中で使われているをてのををの 
710 /♦ JOY STICK というバラメータを 
720 /» JOYSTICK P+02 -> P+12 

730 /* の巧に巧更して下さい， 

740 / ♦SEQUENCER 

750 /* MIDI CH 1,11,12,13,14,15,16,10 

760 /» PAN Tr3=9：1 Tr4=l：9 Tr6=8:2 (Other Tr=5:5) 

770 / ♦GLOBAL (DRUM KIT) 

780 /♦ DRUM KIT 3 の " TOM 2" を全て " TOM 1"! こする， 

790 /* OPEN HH と CLOSED HH の PAN を其 ！ こ 9 : I じする。 

800 /♦ 

810 /♦ TRACK 1(BASS) 

820 /* 

830 a0="«nl947 o2 q8 @m0 «b8192 SdO" 

840 in="vl2L8r4 @ul20b-4f4 <e-drc r> b-r4.a-4. r4agg-f4.& fl 
850 a=..vl2eu 120 し 8 I : b-<b-a-gfgre-J <e-d-c> b-<cr> >b-4 <b-a-gf gre--l 
<e-d-c>d-<eul27d->Il@ul20e-<@ul27e->:I@u120e-16<eu127e-.> > 

860 x=bnd("e-",12•8192,0) 

870 b="@ul20L8i : b-<b-a-gfgre- い e-d-c>b-<cr>>b-4<b-a-gfgIIr.l<e_ 
d-16cl6>b-4<ce-&eL2..+x+..@b8192L8>b-&: I re-4 <e-d-cd-e-r4 > > 

880 bl = ..b—<b-a-gfgre-4<e-d-c>d-<@ul27d->@ul20e —<6ul27e-> tl65 
vl4 r4a-2. 1174{gge-e-)It 182 

890 c="o2Sul20L8I : b-<b-a-gfgre-4 <e-d-c> b-<cr> > b-4 < b-a-g fgre-4| 
l<e-d-c>d-<eul27d->eul20e-<eul27e-> : I eu 120q4 <e->0u 120qf<d <eu 127q6 
d>9ul20q8d-<«ul27q6d->eul20q8c<@ul27q6c> 

900 d=..L8o2q8a-<ft->a-<g_fe-fg-4>a-<a-g-f<d->fe- >n-4<a-g-fe-f> 
a-4<a->g-g-f<q6f>q8g-<q6g-> q8a-<a->a-<g-fe-fg-4a-g_>f<f<d- 、 fe- 
>a-4 <a-g-fe-f>a-4 <a->g-g_f <q6f>q8g-<q6g-> 


910 e="L8o2q8g<gcfrcfg >g<gcf>b-<b-c<c>> g<gcfrcfg >g<gcfb-afc 
>g<gcfrcfg > が gcf>b-<b-c<c> > g<gcfcfgf >g<gcfb-afc 
920 "し 8Q2q8b_<b—a_g な一 b—r 》 b-4<b—a—ga—b—<e_>a— 〉 a—<a_ 〉 g<g>e—<e 

->rf b-<b->a-<a->g<ge-<e-> >b-<b-a-ga-b-r 〉 b-4<b-a-ga_b-<e->a- 〉a 
-<a_>g<g>e-<e_b->b- a-<a_>ggf<fe_<e- 

930 j 三 " L8o2q8a-a-<g-a_>a-<a-g- 〉 a-4a-<g-a-e-fd-e- >b-<q6b->q8g< 
q6g>q8a-<q6a->q8a<q6a> q8b-<b->g<g 〉 a-<a—> f< f d-<d — >c<c 〉 〉 b-<b->a- 
<a-> f<f>g<g>a-<a_>b-<b-> daa<d4>dad g<d>g<g4> が dr 
940 k= "し 8vl3o2q8I :6rl:|r2. .b-4<b-a->a-<q7gfa-q8b-> 

950 1 = "L8I : 3 (rb-rb-)1 : | r4 <b-16a-16ga-b-r4> | : 3 Jrb-rb-}1 : I 
rb—a-ga-gfg 

960 in==**L8vl3@u 12002 q8b-<b-a-gfq2fi[fq6e-4<q2e-d-c>q7b-<cr>>q8b-4 
<b-a-gfq2gfq6e-4<q2e-d-c>q7d-<d-16>d-16e-<e-16>e-16 >b-4<b-ra-gf 
バ 4<fe-de-f4>b-4<b-a-gr<d-e-4 >q8f<q6f>q8e<q6e>q8e-<q6e->q8d<q6d 

970 n=">b-<b->a-16<a-16ga-frg e-<e->d-<d->a-<a-rg->> b-l6<b-16 
b-a- >b-<g>b-< fg b- < ■,f b- ,@u90•fl eb- *•gl 6<c> *eul20 * f4b- '> >b- 

<b-> b_<b->b-16b-16<a-4ge-f e-le->e_16e-16<c>>a-<a- 》 gg_ f<b-fa-4 
gf>b-< d—<q6d_>q8c<q6c> >q8b-<q6b->q8a-<q6a-> 

980 o="enl @49 o4 q8 vl @ul27 @m0 @b8192L8 @d0rl b-&v2b-&v3b-& 
v5b-4v6b-&v8b-4vl0b-&vl2b-& b-l& @ml27 b-l& @mOb-l& b-2&b-&vllb- 
&v9b-iv7b-& tl66v5b-&v3b-&v2b-&vlb-r2 11 了 6@47r 】 1182 
990 x="r>gr2. rl b-4fr<e-drc4.>gr<ferd 
1000 m_trk 
1010 m_trk 
1020 m~trk 
]030 m_trk 
1040 m_trk 
1050 m_trk 
1060 m_trk 
1070 m_trk 
1080 m_trk 
1090 m—trk 
1100 m_trk 
1110 m_trk 
1120 m_trk 
1130 m_trk 
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1190 m_trk( 

1200 m_trk( 

1210 m_trk( 

1220 m_trk( 

1230 mltrk( 

1240 m_trk( 

1250 m_trk( 

1260 パ 
1270 /♦ 

1280 / 拿 

1290 a0="«nl2 @3 q8 v7 @m0 ®b8192 SdO" 

1300 in="eul20L8o5r4 ， c4 f b-• > • cf b-• r ， gb-<d > •• か - <c> • 
•gb-< か，パ， ， g-lb-<ce-> •@L72@dl27,a-<ce-f>，riedO 
1310 a="eul10L8o51:•clfb—• r4••ce—a—•r■ce—a—•r *ce-a- 


d) 

g) 

g) 

"vl2" り 》 


TRACK 2 (BRASS) 


， clfh- 


1320 bl = " ， clfb—■r4r*ce—a->r»ce-a—'r'ce—a—• < r*l 角し 14 4 ' cfh—• > L4(»n 
1ie3v09®ul20•egb—<d>••egb-<c> * *e-gb-<c> *>6-gb-<d>■ 

1330 c="@nll @3 q8 v08 @m0 »b8192 »ul 10051.8 rl rl rl r2r@ し 7 2igb— 
<e—>• rl rl し 8r2.•@dl27@u99 • e —a—• • >b—<e — • ， >gb-<•« し 72■>a-<d— ， •e — 
g' 

1340 d="ed0eu99o4q7 し 8rl rl r2r* a-<d-f>»H r ■ a-<d-g->•rV a-<d-f ■ 
r4. rl rl r2..edl27q8g— d—>a-<f4d->a—{a—b-<d-e-H 
1350 e ：： "®d0 留 u99o6L8 rl r2.q4*c4dfg^ r2 . • >cf b-<'qS • cfb-• q4r2. *e 
rl r2r8, >cdfg< • • c4dfg • r2 . •@dl27>q8g fc4g-1gl6cl6fl6gl6<c 
1360 g="@76 q8 o5 vl3 @ul20 «d0 rl rl r2 ••し 16a-f dl rl rl rl 1，2 
b—ge—c>b-ge_c& 

1370 h="cl rl rl @22o5>a-4 く ce-f*r2• rl rl rl rl 

1380 j = "enll@3q6o4v07eulO5@dO I : L8'a-<ce-g> ■»-<cdf> 'a-<ce-g> 

， r ， a- <cdf> * r •a_<ce-g>•"a-<ce-a-> ， r ， a_<cdf> ， r@dl27a-<c ， df■@d0> I 
1>a-4<ce-g> >q7•fb-<ce->••fb-Cce-> ， r@ し 72•fb-<cd' L2 ， ce-a-b - ■'cdfb 
— :I > *al<cdg,@L14 4q8,dfa —b,@lr4 
1390 k="enl2 ©3 q8 v07"+a 

1400 m="| ： 5rl : |@nllo5q4«u75L8r2d-e-4• rl rl 
1410 n = "| :8rl:r 

1420 o="@nl2 @3 q8 v08 Sul10 @ 过 0 し 8o5*c1fb—* r4.■ce—a—*r*ce —a-■r 
■ce—a—• •clfb—• rl"+bl 

1430 r="@d0@u99o4q7L8rI rl r2r*a-<d-f>•r4 r•a-<d-g->•r4•a-<d-f, 
r4 4 rl rl r2. ， q8g— d—>a—<f4d->a_{a-b—<d-e - い 
1440 w 二 " @nlI@3q6o4v07@ul05@d0I :L8■&-<ce-g> ^r^a-<cdf> * r*a-<ce-g> 
•r ， a-<cd む，で *a-<ce->•a-<ce-a->'r'a-Ccdf 〉 •r@d127a-<c*df'@d0> I 
l ， a—4<ce—g> ， q7 ， fb—<ce—>••fb—<ce—>•r ® し 72■fb—<cd • し 2 ， ce—ft—b—■■cdfb 
_• : I > ， al<cdg ， L8| Mr'dfa-b ，： I 

1450 X="q8r ， dfa-b'r2. rl • c4 fb->> L8 •cfb-•r•gb-<d> ， • gb-<c> •パ eL7 
2 ， dg<c> ， L8> ， dg<c>>r'ga<ce>>'f+a<c か 'r^dfafc 〉， 


1460 m_trk 
1470 m_trk 
1480 m_trk 
1490 m_trk 
1500 m_trk 
1510 m_trk 
1520 m~trk 
1530 m_trk 
1540 m_trk 
1550 m_trk 
1560 m_trk 
1570 m_trk 
1580 m_trk 
1590 m_trk 
1600 m_trk 
1610 m_trk 
1620 m_trk 
1630 m_trk 
1640 m_trk 
1650 m_trk 
1660 m~trk 
1670 m_trk 


aO+in) 


► 夏ですので， X 68000 ちゃんと海へ行ったらグレ ー0 X 68000 ちゃんがなっ•昆いこなって'佩 
りました。 閱口敬义 （15) 兵巧り畏 
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1680 in_trk( 2 , g ) 

1690 m_trk{2,h) 

1700 m_trk(2,w) 

1710 in_trk(2,x) 

1720 /» 

1730 /♦ TRACK 3 {PIANO} 

1740 / 專 

1750 a0=..enl3 @72 o5 q8 v09 dmO @b8192 ed0" 

1760 in="au99L8o5r4 ,c4fb-, 〉 r4,gb-<d>,,gb-<c 〉 ,r'gb-<c>' r,gb-<d 
> »r4,*b-l<ce-> •© し 720dl27'a-<ce-f>• rl@dG 
1770 a="@ul15L8o5| : 'clfb-' r4•,ce-a-,r,ce-a-,r•ce-a-, 'clfb-' r 
1:1 

1780 bl="*clfb-'r4r*ce-a-*r*ce-a-'r*ce-a-' <r4@L144'cfb-'> L4@n 
12852 v07q6<'egb-<d> *'egb-<c> *»e-gb-<c>'•e-gb-<d>' 

1790 c="L8I : ,cfb-,rr,ce—a-,rr, 》 b-<e-a-,r I 1r,e-gb->rr•e-a—<c〉•r 
4. : I r'>b - <e-g'r4.* 〉 g4b~<e-•r 

1800 cl = "*cfb-'rr*ce-a-* rr* >b-<e-a-'r r,e-gb-,rr'e-a-<c>•r4• ,c 
fb-'rr,ce-a-*r4.0dl27a- e->b-<d-4.g4. 

1810 d="@d0'>b-<e-a-»rr'>b-<e-g'r4'>a-<d-f'r r'>a-4<d-g-*r'd-g- 
b,r4. •>b-<e-a-,rr,>b-<e-g'r,>a-<d-f,r4 r'>a-<d-g- ， r4 * >a-<d-f'r4 

1820 dl = " ' >a-<e-a- ,rr, 〉 b-<e-g'r4, 》 a-<d-f,r r,>a-*l<d-g-,rid-g-b- 
*r4. '>a-<e-a-•rr•>a-<e-g•r4.@d127g- d->a-<f4d->a-{a-b-<d-e -)A 

1830 e= "®d0 I :* >g<cf*rr*>g<ce*r4 ' cfb- * r I 1.r • c2 f a • , cdf • gr : I r ' c4 f 
a'r4.•e-g<c> ， r 

1840 el = ..• >g<cf I rr • >g<ce • r4 • cfb-• r r • c2fa • • cdf • gr • >g<cf , rr • > 
ce'r4.edl27g fc4g4gl6cl6f16gl6<c> 

1850 g=">I:@d09L72q8*cdfb- ， @dl27i>a-lb-<df'L8r|l@dO'fa-b—<e->•' 
fa-b-<d>'r@dl27*e-Ifa-<c> ， rrl : |AdO*fa-b-<e->'* fa-b-< f> ' r@ し 168•e 
-gb—'L8r@dl27»e-lgb—<c>*r 

1860 h="I:9d0@L72q8*cdfb-»edl27 ，〉 a-lb-<df'LSrIl@dO* fa-b—<e->•* f 
a-b-<d>»r@dl27*e-lfa-<c>»rrl : |@d0•fa-b-<e->» *fa-b-<f>•r 留 LI68•e- 
gb-•r8@ し 144•e-gb-<c> • し 8•a-<ce-g>•r'a-<ce-g>• 

1870 j="I:L8*a-<ce-g> *r'a-<cdf>•r*a-<ce-g> *r*a-<cdf> *r 'a-<ce-g 
>•'a-<ce-a-> ， ria-<cdf> ， r@dl27a-<c ， df'@d0> |1'a- い ce-g>'q7'fb-<ce 
-> »•fb-<ce->>r»L72*fb-<cd* L2•ce-a-b-••cdfb-• :| >•a い cdg•• cU fa- 
b' 

1880 k=..q8 V 0905 ..+a 

1890 tn="@nll @05 o4 q6 v08 9u 110L8r > cdf b-* r4 ' cdf い r4@ し 72 * ce-fa 
_IL8Ice-fa-•r *ce-g•,ce-fa-,r4 r,>a-<ce-g•rq1•>a-<ce-* q4•>a-<ce-g 
'ql'cl6e-fa-'*>a-16<ce-fa-,q4,>a-<ce-g'ql*ce-fa-' q6,c4e-fa-,r@d 
127 し 32dfgb-r2 

1900 ml = "@d0 し 8q6r ， cdfb—ir4 ， cdfb-Ir4@ し 72 *ce-fa-* し 8 *ce-fa-•r•ce-g 
*9L72'ce-fa-* L8r,>a-<ce-g*r4* >a-<ce-g ' r ' ce-fa-*'ce-fa-* @u90q2' 
>b-4<dfb-iql*>fl6b-<dfI•>f16<f •• パ 4b-<df'■>b-<dfa- ， q8•>b-4<dfgb- 
■eul10 

1910 n="q6r*cdfb-'r4q8*c4e-fa-*q2*ce-fa-'’ce-fa-• q4 * >a-4<ce~g ' 
•c4e-fa-'q4•c4dfb- * r4 rql•d32e-gb-•r32 *d32b-•r32q4•de-gb- ， •de-gb 
- •r'de-gb-'r'de-gb -， q6*c4e-fa-'r8q8@d127L32cdfb-r2 
1920 nl = ..ed0L8q6r*c4dfb-*rq4'cdfb- ， r49L72 ， ce-fa- ， L8*ce-fa-'r'ce 
-g ， q6«L72*ce-fa-i L4q7,ce-fb-'•ce-g••ce-fa-•'ce-fa ， LfiSd127»b->b 
-<* »e->e-<» »d2>d<*" / ♦rB 

1930 o= "q8 o5 @ull5 @dO し 8*clfb-' r.l.• ce-a—• r •ce-a-• r • ce-a—' • c 

lfb-» rl••+bl 

1940 rl="*>a-<e-a-*rr*>b-<e-g*r4*>a-<d-f*r r,>a-4<d-g-,r*d-g-b- 
•r4. •>a-<e-a-•rr•>a-<e-g,r4.g- d->a-<f4d->a-{a-b-<d-e-)4 
1950 w="I:L8'a-<ce-g>* r *a-<cdf>'r * a-<ce-g> * r'a-<cdf>'r *a-<ce-g 
>1•a-<ce-a->•r»a-<cdf>'r@dl27a-<c*df•edO> |1»a-4<ce-g>'q7,fb-<ce 
-> »•fb-<ce->'r0L72»fb-<cd» L2•ce-a-b-••cdfb-• :| > *al<cdg'L8|:4r 

•dfa-b»:I 

,a0+in) 


1960 m_trk 
1970 m_trk 
1980 m_trk 
1990 m_trk 
1 ) 

2000 m_trk 
2010 m_trk 
2020 ra_trk 
2030 m_trk 
2040 m_trk 
2050 m_trk 
2060 m_trk 
2070 m_trk 
2080 m_trk 
2090 m_trk 
2100 m_trk 
2110 m_trk 
2120 m_trk 
2130 m_trk 
2140 m_trk 
2150 m_trk 
2160 m_trk 
2170 m_trk 
2180 m_trk 
2190 m_trk 
2200 m_trk 
2210 m_trk 
2220 /» 
2230 m_trk 
2240 ra_trk 
2250 m_trk 
2260 m_trk 
2270 m_trk 
2280 m_trk 
2290 m_trk 
2300 m_trk 
2310 m_trk 
2320 m_trk 
2330 m こ trk 
2340 m_trk 
2350 m_trk 
2360 m_trk 
2370 m_trk 
2380 m_t'rk 
2390 m_trk 
24 00 m_trk 
2410 m trk 
2420 mitrk 
2430 m_trk 
2440 m_trk 
2450 m trk 


a) ： m_trk(3,bl) 

'•enl2 o6 q7 v07 @mO «b8192 @ul15"+c) ： m_trk( 


d) 


m_trk(3,dl) 
m_trk{3,el) 
m_trk(3,dl) 


d ) : 

g) 

h) 

J ) 

"®nl3 @72 ..+い 
a) 

m) : m_trk(3,ml) 

n) :m_trk(3,nl) 

"9nl2 @52 o6 q7 v07 ®b8192 @ull5 r8"+g) 
h) 

J ) 

"V09-+O) 

"enl2 o6 q7 v7 @m0 @b8192 115 " +r-) : m trk( 3,cl) 


m_trk(2 
m_trk(3,el) 
m_trk(3,rl) 


MT-32 

"0n2 @4 o5 q7 v06 冉 mO @b8292 @u90 pl"+in) 
"I ： 20rl:r) 

..05..+C) ： m_trk{6 ,cl) 

d) :m_trk(6,dl) 

e) : m_trk(6,e1) 
m_trk(6,dl) 



I : 16rl：I '*) 

"o5 q7 v-06 @b8292 冉 u901)1" + " 
h) 

..p2.. + い .. pi") 

o ) 

..Pn2 o5 q7 v06 玲 brt292 eu90 pi" 
m_t rk(6,d1) 
m trk{B,eI) 
m_t rk(6,d1) 

..o5 q7 v06 «b8292 み i90 pl. +gj 
h) 

"p2.p 1"> 


2460 m_trk(6,x) 

2470 /* 

2480 /♦ TRACK 4 (PIAMO 2) 

2490 /♦ 

2500 a0="@nl4 @3 o5 q8 v07 台 mO edO 
2510 in="r4 I ； 4rl:|" 

2520 a="®b8292@ul10L8I : *clfb-* rl.*ce-a-* r*ce-a-'r'ce-a-' * ご Ifb 

rl:I 

2530 bl = " *clfb- » r4r'ce-a- * r'ce-a- * r'ce-a- ' < r4@Ll4.1,cfb_ • > L49n 
13@72v08q6'egb-<d>'*egb-<c>'»e-gb-<c>',e-gb-< か， 

2540 c="L8I : r,cfb-,r4,ce-a-'rr,>b—<e-a-, I 1r4,e-gb-,rr,e-a-<c〉• 
r4 : I r4,>b-4<e-gIr4•>g4b-<e-, 

2550 cl="r,cfb-,r4,ce-a-•rr,>b-<e-a-, r4,e-gb-,rr,e-a-<c 〉 'r4 r, 
cfb- 'r4, ce-a-,r4@d 127a- e->h-<d-4 . が . 

2560 d="@d0r,>b-<e- 扛 -'rr,>b-<e-g•r4,>a-<d-f* r4•>a-4<d-g-•r,d-g 
-b» r4 r,>b-<e-a-,rr' 〉 b-<e-g•r4,> 円 - <d-f' r4, 〉 a-<d-g—*r4 > > 任 - <d-f'r 
4 

2570 dl = "r'>a-<e-a-'rr* >b-<e-g * r4, 〉 a_<d-f' M,>a-4<d-g-'r'd-g-b 
- ' r4 r* 〉 a-<e-a-,rr, 〉 a-<e-g•r4@dl27g- d->a-<f4d->a-{a-b-<d-e-)4 
2580 e="0d0I:r'>g<cf•r4 * >g<ce'rr'cfb -' I 1r4•c4fa•r'cdf • 居 r:I r4 * 
c4fa•r4• ， e-g<c> * 

2590 el="r•>g<cf•r4•>g<ce•rrIcfb-I r4'c4fa * r * cdf * gr r * >g<cf * r4' 
>g<ce•r40dl27g fc4g4gl6cl6fl6gl6<c> 

2600 gs.’db 82921 :ed0@L72q8 'cdfb-'®dl27 ^ >a-lb-<df » L8r I l@dO*fa-b-< 
e->,* fa-b-<d>,r@dl27,e-1fa-<c>,rr 】 : |@dO,fa-b-<e->•,fa-b-<f 〉 'r@L 
l68,e-gb-,L8r9dl27ie-lgb-<c>*r 

2610 わ .. I : ed0eL72q8*cdfb-'0dl27 ' >a-1 b-<df ' L8r I l@d0 ， fa-b-<e-> • ， f 
a-b-<d>•redl27,e-lfa-<c>•radO'a-lCce-O, : I®d0•fa-b_<e->,,fa-b-< 

f>•r0L168ie-gb-,r8@ し】 44'e —gb-<c> • し 8 ， a-<ce —g>•r ， a-<ce-g>• 

2620 J="eb 81921 ：8 rl:I 
2630 k="q8 v07o5"+a 

2640 m="0nl2 @05 o4 q6 v07 @u90 ®b8292L8r32r»cdfb-»r4•cdfb-»r4@ 
し 72•ce-fa-•L8,ce-fa-'r,ce-g••ce-fa-•r4 r'>a-<ce-g * rql*>a-<ce-,q4 
* >a-<ce-g* ql'clGe-fa-••>a-16<ce-fa-•q4•>a-<ce-g* ql•ce-fa-• q6'c4 
e-fa-•r0dl27L32dfgb-r2 

2650 ml = "ed0L8q6r»cdfb-'r4 *cdfb-*r4@L72*ce-fa-•LB*ce-fa-'r'ce-g 
'6L72•ce-fa-* L8r*>a-<ce-g'r4*>a-<ce-g'r*ce-fa-**ce-fa—• @u70q2• 
>b-4<dfb-'ql*>fl6b-<df»»>fl6<f'•>f4b-<df'•>b-<dfa-•q8•>b-4<dfgb- 
•8u90 

2660 o="enl3 @3 q8 v07 o5eb8292@u110 みがし 8>clfb-• r4.*ce-a-'r•ce 
-a- * r' ce-a -' ' cl fb- * rl..+bl 

2670 r1="r *>a-<e_a-•rr•>b-<e-g'r4•>a-<d-f• r4•>a-4<d-g-* r•d-g-b 
- 'r4 r*>a-<e—a-•rr ， >a-<e-g*r4g- d->a-<f4d->a-{a-b-<d-e-)4 
2680 x=..<q8rl rl• c4fb-• >L8 • cfb-• r • gb-<d> ' • gb-<c> • r<@L72 'dg<c> • 
L8>•dg<c> ， r ， ga<ce> ， 'f+a<cd>'r*dfa<c>' 

2690 m_trk(4,a0+in+a) 

2700 m_trk(4,a):m_trk(4,bl) 

2710 m trk(4,"@nl3 o5 q7 v08 @m0 @b8192 @ull5"+c):m trk(4,c 

1) — 

2720 ro_trk(4,d):m_trk(4,dl) 

2730 m_trk(4,e):ra_trk{4,el) 

2740 m_trk(4,d):m_trk{4,d1) 

2750 tn_trk ( 4 ,g) 

2760 m_trk(4,h) 

2770 m_trk{4,j) 

2780 m_trk(4,"enl4 @3..+k) 

2790 ni_trk(4 ,a) 

2800 ra_trk(4,m):m_trk{4,ralJ 
2810 m_trk(4,n):m_trk{4,nl) 

2820 m_trk(4,"enl ミ @72 o5 q7 v 日 8 9ul15 rl6."+g) 

2830 m_trk(4,h) 

2840 ra_trk(4,j) 

2850 m_trk(4,o) 

2860 mltrk(4,"@nl3 @72 o5 q7 v08 @m0 @b8192 @ull5"+c):m trk",c 
1) — 

2870 m_trk(4,d):ra_trk{4,rl) 

2880 m_trk ( 4 , e ) : Tn_trk { 4 , el) 

2890 m_trk(4,d) ： m_trk{4,rl) 

2900 m_trk(4,g) 

2910 m_trk(4,h) 

2920 m_trk(4,j) 

2930 in_trk ( 4 , j ) 

2940 /% MT-32 

2950 m_trk(7,in + "|:20rl:r ) 

2960 m_trk{7,"@n3 @1o4 q7 v08 留 mO 0h8292 @w99 p2"+c):m trk(7,c 
1) 

2970 m_trk(7,d) ： ni_trk(7,dl ) 

2980 m_trk(7,e) ： m_trk(7,el) 

2990 m_trk(7,d) : ni_trk ( 7 , dl) 

3000 m_trk{7,g) 

3010 m_trk(7,h) 

3020 m_trk(7,j) 

3030 in_trk(7,"| :32rl: I") 

3040 tn_trk(7,"o4 q7 @b8292 eu99 p2** + g) 

3050 m_trk(7,h) 

3060 in_trk{7, j) 

3070 m—trk (7,.. I :8rl; I") 

3080 m_trk(7,"en3 o4 q7 v08 ®b8292 ®u99 p2" + c) : m trk(7,cl) 

3090 m_trk(7,d) ： m_trk(7,dl) 

3100 in_trk( 7 ,e) ： ra_trk( 7 ,el) 

3110 m_trk(7,d) : m_trk(7,dl) 

3120 m_trk(7,g) 

3130 m_trk(7,h) 

3140 m_trk(7,j) 

3160 m_trk(7,x) 

3160 /* 

3170 け TRACK 5 (BRASS 2) 

3180 /♦ 

3190 a0="enl5 @73 q8 vll 0m0 @b8292 ®dC" 

3200 in="«ul20L8o6r4 ， c4fb-•>•cfb-•r,gb-<d>•,gb- け >|r•gb-<c>• r 
， gb-<d>'r4.'g-lb-<ce->'®L72@dl27•a-<ce-f> ， rl@dO 
3210 a= ..6u 110L8o6 I : , cl fb- ， r4 •’ce-a-• r'ce-a-' r’ce-a - ， ' c 1 f b- * r 
1:1 

3220 bl="'c1fb-•r4r,ce-a-Ir•ce-a-•rIce-a-I <r4dL144•cfb-'> rl 
3230 c="@nl5 色 73 q8 vll9m0 @b8292 ®ull0o6L8rl rl rl r2reL72 •れ 
-<e-> * rl rl L8r2..@dl27eu99'e-a-• '>b-<e-•'>gb-<•@ し 72•>a-<d- ， •e 
-g ， 

3240 d= ..9d0@u 9905 q7 し 8rl rl r2r*a-<d-f> *r4 r• a-<d-g-> • r4 * a-<d-f • 
r4. rl rl r2..0dl27q8g- d->ft-<f4d->a-{a-b-<d-e-}4 
3250 e="0d0@u99o7L8 rl r2.q4 ， c4dfg' r2.•>cfb_<•q6^cfb-• q4r2.,c 
4e-g' rl r2r8»>cdfg< »•c4dfg' r2..edl27>q8g fc4g4gl6cl6f16gl6<c 
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Ml け I の 「 OWX 」 のためにがんばって！巧ふかししちやだめ！たばこもすいすぎはだ 
め！わ;’巧もはどはどじ！じ I 上。 t 旧泰正 （16) 大阪府 













3260 が "876 q8 〇 5 vl3 «ul20 @dO @b8292rl rl r2 ， . L16r32a-f d 1 rl 
rl rl r2b-ge—c>b—ge—c32 を 
3270 hr*'cl| :7 rl : |" 

3280 j = "®ni5@73q6o5vl19ul05@d0I : L8•a-<ce- が •r,a-<cd む， r•a-<ce-g 
>•r'a-<cd む •r •a-<ce-g>• ， a—<ce—a->•r'a-<cdf> * r@dl27a-<c *df*edO> 

I 1'a-4<ce- い，が， fb—<ce—>• • fb-<ce —> • r@L72 ■ fb-<cd • L2 ， ce—a_b— ， •cdf 
b-> : I > 'aUcdg ， 'dlfa-b ， 

3290 k="q8 vll"+a 
3300 I :8rl:I 

3310 o="«nlie49 o4 q8 vl @ul27 @mO @b8292L8 OdOrl b-&v2b-&v3b-& 
v4b—&v6b—&v8b—&vl0b— 左 vl2b—& b—1 左 «ml27 b — 1& @m0b—]& b—2&b — 左 vllb— 
4v9b-iv7b—4 v5b—&v3b-&v2b—&vlb—vl1r2 rl 
3320 solo2() 

3330 W="«nl5®73q6o5vll@ul050d0| : L8■a パ ce-g>•r•a-<cdf> ， r'a-<ce-g 
> ， r*a-<cdf>，r •&—<ce-g>> ， a-<ce-a->•r’a-<cdf>•r@dl27a-<c'df ， @d0> 

I 1*a-4<ce-g>'q?•fb_<ce—> ぃ fb-<ce—>•r@L72•fb-<cd* L2'ce-a-b- *'cdf 
: I >•al<cdg ， L8|:4r ， dfa_b，：1 

3340 x ： ="q8r'dfa-b ， r2. rl• c4fb-• > L8'cfb-• r • gb-<d> • • gb-< い • r<@L7 
2'dg<c>*L8>'dg<c> ， r ， ga<ce>*•f+a<cd> ， r*dfa<c>• 

3350 m_trk(5,a0 牛 in) 

3360 m_trk(5,a) 

3370 m_trk(5,a):m_trk{5,bl) 

3380 m_trk(5,c) 

3390 m_trk(5,d) 

3400 m_trk(5,e) 

3410 m_trk(5,d) 

3420 m—trk(5,g) 

3430 m—trM5,h) 

3440 m_trk(5,j) 

3450 m_trk(5,k) 

3460 m_trk(5,a) 

3470 m_trk(5,m) 

3480 m—trk(5,m) 

3490 m_trk(5,g) 

3500 m_trk(5,h) 

3510 ro_trk(5,j) 

3520 m—trk(5,o) 

3530 m_trk(5,c) 

3540 for i=0 to 4 : m trk(5,R(i));next 
3550 ra_trk(5, ••@7 3 q8 vll @b 82928 ul10.. + e ) 

3560 for i=0 to 4:m_trk(5,T(i)) : next 
3570 for i = 0 to 4 ： m_trk( 5 ,U( i ) ) ： next. 

3580 for i=0 to 4:m_trk(5,U(i)):next 
3590 ra_trk(5,w) 

3600 m_trk(5,x) 

3610 /% 

3620 I 、 TRACK 8 (PERCUSSIONS) 

3630 /♦ 

3640 a0="@nl6 @50 q8 @vl27 @m0 @b8192 谷 dO" 

3650 in="r4 Sul10o6L4 ccc8c8r8c8 r8c8r.c8r r2r8c. r2.c 
3660 a="@ul10o6L4I:7crcr:Icrcc 
3670 b= .. I : 3crcr : I r2c8r . I : 4crcr : | 

3680 bl="crcr crcc rcr2 cccc 
3690 c=..9ul 10O6L4 I :8crcr: I 

3700 gs"L4|:8eu110o6c.«u 12003 eSeu110o6c.Sul 2003 eM：I 
3710 h=.’L4 I : 7«ull0o6c.®ul2Oo3e8eul 10o6c.@u 12003 e8 ： I @u 11 0o6c . @u I 
20o3e4eul10o6c8c 

3720 j="«ull0o6L4I:7crcr ： |cr.c8c 

3730 k="«ull0o6L4I:8crcr:1 

3740 1=" I:3crcr:Ic.c8r2 |:3crcr:| cr.c. 

3750 m 三 " 8ul10o6 し 41 : 7crcr ： Icrc.cS 
3760 o="@ul10o6L4I;6cccc:I rl ccr.cS 
3770 wsi'eui 10o6L4 I : 7crcr: Icccc 

3780 x=..cr2. rl o3*d<<<c>>>*d'd8<<<c>>>* d8r8o6c8 rc {ccrc) 2 
3790 ra_trk(8,a0+in) 

3800 m_trk(8,a) 

3810 ra_trk(8,b):m_trk(8IblJ 
3820 ra_trk(8,c) 

3830 ra_trk(8,c) 

3840 m_trk(8,c) 

3850 m_trk(8,c) 

3860 m_trk(8,g) 

3870 m_trk(8,h) 

3880 m_trk(8,j) 

3890 m_trk{8,k) 

3900 m_trk(8,l) 

3910 m_trk(8,in) 

3920 ra_trk(8,ra) 

3930 m_trk(8,g) 

3940 ro_trk(8,h) 

3950 ra_trk(8,j) 

3960 m_trk{8,o) 

3970 mltrk(8,c) 

3980 ro_trk|8,c) 

3990 m_trk(8,c) 

4000 ra_trk(8,c) 

4010 m_trk(8,g) 

4020 m_trk(8,h) 

4030 m_trk|8,w) 

4040 m_trk(8,x) 

4050 /* 

4060 a0 = "«nl6 q8.. 

4070 in="o6 し 4@u99el6 留 ul27e8. rl rl @ul10o3r4c8>a8f8r4. r 2 . 06 岛し 8 
rdu99edull0e Sul15e®ul20e@ul27e 
4080 a="®ul27o6L4I : 7rere : |re.e8.e8. 

4090 b="I : 3rere : 1 Sul10o3c8>al6al6fr8@ul27o6e. I : 3rere: I re.e8r 
4100 bl="rere rer{reee)4 er2. rl 
4110 c= ..®ul 2706 L4 I : 7rere : I re.eSe 
4120 d="«ul27o6L4I:8rere:I 

4130 e=..au]27o6L4 I : 7rere: I r8e8@ul 20eL8r®ul 20e@u 127ee 

4140 f=..»u 12706 L4| : 7rere: I r8@ul10o3c8c4 > f 8f 8o6®u 120el 6e8el6 

4150 g="«u 12706 L4| ： 7rere:| rer8e8e8r8 

4160 h="8ul 2706 L4I:7rere:I r8e8e8r8r8e8{eere)4 

4170 j="eu 12706 L4|:3rere：I I:@u110o3d@ul 2706 e:| | : rere：I @ull0o 

3deul27o6ere Sul10o3deul27o6ee8eu110o2f16@u1 2706 e16r8e16el6 
4180 k="®ul27o6L4|:6rere:I rerSeSe rSeSerdul10o2f8r8 
4190 い .. 《 u 12706 L4| :3rere: I L8reel6el6reer4 | : 3r4e4r4e4 : I ®ullOo 
3rcc> fr4eul27o6e4 

4200 田 =..eul27o6L4| :7rere: I re@ul 10o3rl6cl6c8> f8f8 

4210 n="6ul 2706 L4I:7rere:I re@ul1Oo3cl6c16>a8a16f16f8 

4220 o="®ul20o3L8>far4f4.<cl6cl6 c>aa4.fr4 rar4f4.<cl6cl6 rcc4> 


rl6al6af4 rar4f4.<cl6cl6 c>aa4.fr4 9ul 2706 e4e4r2 r2e4e4 
4230 w=..«u 12706 L4| :3rere: I I :«ul 10o3 が ul 2706 e : I | : rere ： I @ullOo 
3d«u 12706 ere L8«ul20o3deul27o6e| ： 3re:| 

4240 X=..0ul27r»e>>>d ， r2. o3®u99cl6cl60ul ]Occ>aaf fo6eul27e r4e4o 
2fIf … <e»ro3@ul10d& d4d4ddrd& dl 


a 扫 + i n 


: m_trk(9,bl) 


4250 m_trk(S 
4260 mltrMS 
4270 m_trk(9 
4280 m_trk(S 
4290 m_trk(S 
4300 m_trk(9 
4310 m こ trk(S 
4320 m_trk{9 
4330 m_trk(S 
4340 m_trk(9 
4350 m_trk(9 
4360 m_trk(9 
4370 m_trk(9 
4380 m_trk(9 
4390 m_trk(9 
4400 m_trk(9 
4410 m_trk(9 
4420 m こ trk(9 
4430 m_trk{9 
4440 m_trk(9 
4450 m_trk(9 
4460 m_trk(9 
4470 m_trk(9 
4480 mItrkO 
4490 m_trk(9 
4500 m_trk(9 
4510 /» 

4520 a0="«nl6 q8.. 

4530 in="eu99o3L4r4 ddd8d8r8d 日 r8cl4 . rSQu 12 7d4 . r2r8d4.i d 1 
4540 a="eull0o2L81:3f+ f+a + f+ f+a + f+ f+:If+ f+a + f+ f+a + f+a+ ’ f+<d>'f 
+a+f+ f+a+f+f+I : f+f+a+f+f+a+f+f+:If+f+a + f+ f+ <d> f+16<eul20d.>@ullO 
4550 b="'f+<d>*f+a+f+f+a+f+f+| : f+f+a+f+f+a+f+f+:Ir2f+<@ul20d4.> 
Oul10 *f+<d>If+a 牛 f+f+a+f+f+I:f+f+a+f + f+a + f+f+ : I {f+rf+rl1 
4560 bl = '" f + <d> » f+a + f+f + a+f+f+ {f+a + f+ a+)1 @ul20<dl L4I :® ullOd 
Oul20d：I 

4570 c="eull0o2 し 8 ， f 牛 <d> ， f+a+f+f+a+f+f+ | : 3f+f+a+f+f+a+f+a+ f+f+ 
a+f+f+a+f+f+:I L4f+a+f4a+ 

4580 d="«ul 10O2L8 » f+<d>'f+a + f+f+a +f+f+ | :3f+ f+a + f+f+a+f+a+ f+f + 
a+f+f+a+f+f+ : I L4 * f+<d> *a+f+a + 

4590 e="@ull0o2 し 8 I:3f+f+a+f + f+a+f+f+ f+f+ a+f+f+a+f+a+ : I f+f+a + 
f+f+a+f+f+ L4f+a+f+a+8<d8> 

4600 f="eull0o2L8'f+<d>'f+a+f+f+a+f+f+ |:3f+f+a+f+f+a+f+a+ f+f+ 
a+f+f+a+f+f+ : I L4f+a+f+a+8<d8> 

4610 g="eull0o2L8'f+<d>•a+f+f+l:15f+a+f+f+:I 

4620 j = ..eul 10o2 し 8, f+<d> • f + a + f+f + a+f+f+ I ; 3f+ f+a+f+f+a + f+a+ f+f + 
a+f+f+a+f+f+ : 1 L4f+a+f+a+ 

4630 k="eull0o3L8dl> rl rl r2f+f+16f+16f + ぃ |:3rl:| r2f+f+16 い 1 
6f+a+ 

4640 1="<{rdrd)1 r4d4>f+f+16f+16•f+<d>•a+ <{rdrd)1> r4<d4r4>f+f 
+16f+16 <1:3{rdrd)1:I rl 


1002 し 8 I;56f+:If+16f+16a+f+a + r2 
10O2L4I:24f+:I f+®ul20»f+<d'r2 ddr2 
10,a0+in) 

10 , 

10,b) ： m_trk(10,bl) 

10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 
10 


4650 m="<8ull 
4660 o=..aull 
4670 m trk(1 
4680 ra_trk(1 
4690 m_trk(l 
4700 m_trk(1 
4710 m_trk(l 
4720 ra_trk(1 
4730 m_trk(1 
4740 m trk り 
4750 ra_trk(1 
4760 m_trk(l 
4770 m_trk(1 
4780 m_trk(1 
4790 m trkd 
4800 m_trk(1 
4810 m trkd 
4820 m_trk(1 
4830 m trk(1 
4840 in_trk(1 
4850 m_trk(1 
4860 m_trk(1 
4870 m trkd 
4880 m_trk(l 
4890 ra_trk(1 
4900 m_trk(1 
4910 ra trkd 
4920 /* 

4930 /* 

4940 /* 

4950 a0=..»nl7@lo3vl2eu85q8@m0eb8192p3.. 

4960 a="®Ll I :2 r2 . "+sel+ ..r8 • r2 ...+ sel + "r 16" ; a Use い .. r 16 r2... + se 
l + "r8.":a2 = "r2r8" + sel + ..r8... + seU..rl6;r 
4970 b="|:2 r2." + ael + "r8. r2 • ..+sel + ..rl6" :bl = sel + ..rl6 r2..’ + se い .. 
r8. rl：I 

4960 b2="r2. " + se い . .r8. r2 . "+ 8e 1 + " rl6 ••: b3 = se 1 + " rl6rl rl" 

4990 k="I:7L16«2o4q8vl2eull5«b8192 p3<er>er<er>er r8@lvl2@u95o3 
p3 

5000 x=bnd("e",12,8192,15705) 

5010 kl = **§Lr'+x+"r8.*'+x + "rl6" 

5020 k2="«29vl27eul27 机 819204 p3e8p2c8>a 46302 vlieu80@L3p3e&f&f+& 
g&a+&a&a+&b&<c&c+&d&d+&ple&f&f+&g& «u70g+ficaSca + «tb&<c&c + &d&d+&®u6O 
e&e+&f&g&g+Aa&a+&b : | 

5030 ro="I ： 8rl:I 

5040 o="I:3L1 60204 q8vl2eull59b8192 p3<er>er<er>er rSeivl2«u95o3 
p3 

5050 m_trk(ll,a0+..r4 |:4r 
5060 m_trk(11,a):m_trk(11 

5070 m_trk(11,b) ： in_trk (11,bl) ： m_trk(11,b2 ) : m_trk (11,b3 ) 

5080 m_trk (11,a) : tn_trk (11 
5090 m こ trk(11,a):m_trk(11 
5100 m_trk(11,a):m_trk(11 
5110 m_trk(11,a):m_trk<11 
5120 m_trk(11,a) ： m_trk(11 
5130 m_trk(11,a):m_trkI 11 
5140 mltrk(ll,a):m_trk(ll 


TRACK11(SE おまけです。 J 
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11 
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11 
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11 
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11 
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11 
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11 

,a2 
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11 
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11 
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ンキツキはをれかけていたものを化い化させてくれるとてもよい齋組だ。 

内海雄か （ 17) が川 in 




















5150 m_t,rk (1 し k ) : m—t rkt 11• k い : m t rki 1 1 ,kLM : m t - k (11,K 1 :m t fk t I I 
,k 1):m_t.rk (11,"r 1 " ) 

5160 m_t.rk (11,m I 
5170 m_trk(11,m ) 

5180 m_trk(11,aO) 

5190 m_trk (11,a ) ： m_trk (11,a 1):m_,trk (11,a2 > 

5200 m trk(11,a) ： m_trk(11,a 1) ： m_trk(1 1 ,a2) 

5210 m_trk(ll,a I ;m_trk( 11,alI:m_trk( I 1 ,a2 » 

5220 m_t.rk(11,o) ： m_trk(11,kl):m_trkl 1 1 ,k2 ) : m_t rK (11,k 1:m_t rk (11 
,k 1) ： m—trk(11,"r 1 ") 

5230 m_trkI 11,a):m_trk(11,alI:m_trk<11,a2) 

5240 m_trk(11,a ) :m_trk(1 し al):m_t rk(11,a2 > 

5250 m こ trk …， a 1:m_trk(11,a 1):m_ t rk (11,a2 ) 

5260 m_t.rk ( 1 1,a) : m_t rk (11,a 1):m_trlv (11,a2 ) 

5270 m_trk(11,a)：m trk(11,a 1);m_trk(11,a2) 

5280 m_trk(11,a) : m—trktll,al1:m_trk{11,a2) 

5290 m_trki 11,a } : m_ trk (11,al):m_trk 川， a21 
5300 /♦ 

5310 /♦ TRACK 1213 14 (FM SYNTHESIZER) 

5320 /♦ 

5330 a0="@nl8@m0 

5340 in=..r4 rl r2 .@4o3q8vl0@u5O@b8192p3L16a-<ce-f e-fa-<c>a-<ce 
-fe-fa-<c>a-<ce-f e-fa-<c>a-<ce-fe-fa-<c>a-<ce-f @5o5c2&@m30c2@m 
0 I:7rl:I 
5350 a="1:8rl:I 
5360 b="I:12rl : I 

5370 g = "L16rl rl r2 .. 留 4o5q8v 10@u60 径 b8192p2a-f dl rl rl rl r 21.16 
b-ge-c>b—ge-c 

5380 h=..rl rl rl >a-l<ce-f* rl rl rl rl 
5390 お " I :8rl: 

5400 n="I ： 32rl : 1" 

5410 x=bnd("a-",12,8192,6143) 

5420 o="@5q8eb8192p3 rl L8vlIo2@ul0b-&eu20b-&@u30b-&@u40b-&@u50 
b—& 留 u60b-4.& b-l& @ml27 b-l& @mO b-l& b—2 し 8o4v 12@u80p2.. + \ ィ谷 m3 
0a-2&@m0a-2 
5430 solo(0) 

5440 r=.. I :8rl:! '• 

5450 m_trk(12,a0+in) 

5460 m_trk{12,b) 

5470 m_trk(12,a+a+a+a) 

5480 m_trk(12, g ) 

5490 m_trk{12,h) 

5500 m_trk(12,j+n) 

5510 m_trk(12, g ) 

5520 m_trk(12,h) 

5530 m_trk(12,j) 

5540 tn_trk (12 , o ) 

5550 ra_trk(12, " @5 q8 o4 vl1 @ul20 p2*'+Q<0) ) : for i =l to 4 :m_t 

rk{12,Q(i)):next 
5560 m_trk(12,r) 

5570 for i=0 to 3 : m_trk(12,SIi)):next 
5580 m_trk(12,r) 

5590 for i = 0 to 3:m_trkI 12,"@u115"+U(i)):next 
5600 for i=0 to 2 : m_trk(12,V(i)):next 
5610 ft ~ 

5620 a0=..«nl9em0" 

5630 in="rl6r4 rl r2.@4o3q8vl0@u40@b8242p3Ll6a-<ce-f e-fa-<c>a- 
<ce—fe-fa-<c>a_<ce-f e-fa-<c 〉 a-<ce-fe-fa-<c>a—<ce_f @5o5f2&@m30f 
4..«ra0 I:7 r1:I 

5640 g="L16rl rl r2..r32e4o5q8vlO@u50@b8242p2a-f d2&d4... rl rl 
rl r2L16r32b-ge~c>b—ge-c32 
5650 x=bnd( "a-.., 12,8242 ,6193) 

5660 o=..@5q8@b8242p3 rl L8vl0o2@ul0b-&@u20b-&@u3Ob-&@u4Ob-&@u5O 
b-&eu60b-4.& b-1& eml27 b-lt QmO b-1& b-2L8o4 vl I@u80p2 .. + x+@m3 
0a-2&@m0a-2 
5670 solo け 0) 

5680 m_trk(13,a0+in) 

5690 m_trk(13,b) 

5700 m_trk(13,a+a+a+a) 

5710 ra_trk(13,g) 

5720 m_trk(13,h) 

5730 m trk ( 13,j+n) 

5740 mltrk(13,g) 

5750 m trk(13,h) 

5760 m_trk(13,j) 

5770 m_trk(13,o) 

5780 m_trk(13,"rl6@5 q8 o4 vl0 @u99 p2"+Q(0)):for i= 1 to 4:m_t 
rk(13,Q(i)) : next 
5790 m_trk(13,r) 

5800 for i=0 to 3:m_trk{13,S(i)):next 
5810 m_trk(13,r) — 

5820 for i=0 to 3:m_trk(13,"@u95"+U(i)) : next 
5830 for i=0 to 2:m_trk(13,V(i));next 
5840 it 

5850 a0="6n20 谷 m0" 

5860 in="r8r4 rl r2.®4o3q8vl0@u40@b8292p2Ll6a-<ce-f e-fa—<c>a-< 
ce-fe-fa—<c>a-<ce-f e-fa-<c>a-<ce-fe-fa-<c>a-<ce-f @5o5b-2&@m30b 
-4.00)0 I :7rl:I 

5870 g="L16rl rl r2. ， . 《 4o5q8vl0@u40@b8292p2a-f d2... rl rl rl r 
2L16rp2b—ge-c>b-ge- 
5880 x=bnd(.'a-", 12,8292 ,6243) 

5890 o="a5q8@b8292p3 rl L8v 0902 rl6®ul0b-&@u20b-&au30b-&@u40b-&@ 
u50b~&«u60b-4 .& b-1 左 @ml27 b-1& @m0 b-l& b-2L8o4vl0@u80p3..+x+"& 
®m30a-2&®m0a-4.. 

5900 8010(100) 

5910 m_trk{14,a0+in) 

5920 m_trk(14,b) 

5930 m_trk(14,a+a+a+a) 

5940 m_trk(14,g) 

5950 m_trk(14,h) 

5960 in_trk(14, j+n) 

5970 m trk(14,g) 

5980 in_trk( I4,h) 

5990 m_trk(14,j) 

6000 jn_trk( 14,0) 

6010 in_trk ( 14 , " @5 q8 o4 v 1C @u99 p3"+Q( 0 1) :for i= 1 to 4 : m_t 

rk(14,Q(i))：next 
6020 ro_trk(14 , r) 

6030 for i = 0 to 3 : ra_trkI 14,S(i)):next 
6040 m_trk(14 , r) 


6050 for i = 0 to 3 ; ra_trk (14 ," お u95.. 牛 U ( i ) ) : next 
6060 for i=0 to 2:m_trk(14,V(i)):next 
6070 ra_play() : end 

6080 /* EASY BEND R 0 U T I N' E by Z.N 

6090 func str bnd(A;str,L;float,VI;float,V2;float) 

6100 9tr B[256] 

6110 int I 
6120 float VL,V 

6130 VL=(V2-V1 )/(L-l):B=" '•: V=V1 
6140 for 1=1 to し 

6150 if V>16383 then V=16383 else if V<0 then V=0 
6160 B=B+"@b"+str$(int(V))+A 
6170 VrV+VL 

6180 if lOL then + 

6190 next 
6200 return(B) 

6210 endfunc 
6220 func fre() 

6230 int i 

6240 for i =1 to14 : print i ; m_f.ree ( i 1:nex t 

6250 endfunc 

6260 func solo(a ； int) 

6270 str 3(256],t[2561,u[256],v[256j,w[256 1,x •じ 56 しパ 256 】，之け 56 
J 

6280 u=bnd( "b-, 6,6826+a, 8192+a) : v = bnd( "a-" , 6,6826+a , 8192+a ) : «.= 
bnd{"d", 6,6826 +a,8192+a) 

6290 Q(O) = "@d0@m 白 ® し 2"+u + "& し 8b-.&@m40b-4@mOa-gr@ し 2"+\-+"& し 8a-16&@ 
m4 0a-@ro0b-rfre-r@L2"+w+"& し 8dl6& 

6300 x=bnd{"g",6,6826+a,8192+a) : y=bnd("c",6•6826+a•8192+a) 

6310 Q(1) = ..@m4Od@m0e-fc>b-@L2'.+v + ..&L8a—16&@m40a-@m0@L2..+x + ..&L8g 
16&@m40g<@m0e—d@L2"+y+"&L8cl6&@m40c 
6320 2 =bnd( .. f’. ， 6,6826 + a , 8192 + a ) 

6330 Q( 2) = "@m0e し 2>" + z 牛 " &L8fl6&@m40f@m0@L2" + u+..&L8b-16&@m4Ob-@mO 
g<c>g<d>g<e-@L2"+z+"&f16 & 

6340 Q( 3) = "@m40f4@mOL8e-dc@ し 2" + x 卡 "&L8 邑 16& 留 m40g@mOc@L2"+\. + "&L8a — 
16&@m40a—@m0c@L2.'+u+"&L8b—16&@m4Ob-@mOc<c 
6350 z=bnd("d",12,8192+a,6826+a) 

6360 Q(4 ) = ..@ し 2"+w 牛 .. &L8dl6& @m20d&@m3Od&@L4@m40.. + E+"r2>@mO@b"+st 
r$(8192+a) 

6370 /♦ 

6380 / 本 

6390 S(0) = "L16r8fgb-agfagfe—gfe-d fe-dce—dcL8>b—.<cd>@ し 2"+x 中. .& し 
8g16&@m40g@m0ab-<c>ab-< f> a 
6400 x=bnd("a", 6,6826 +a,8192+a) 

6410 S(1) = "b_<@L2" + y 牛 .. &L8cl6&@m4 0c@mO@L2..+w+..&L8dl6&@m40d@mOecf 
cf gc@L2+X+.. &L8a 16&@m4 0a@m0cb- < 

6420 zrbndC'f", 6,6826 +a,8192+a) 

6430 S{2) = "e し 2" + y+"& し 8cl6&@m40c@m0>b-ab-@ し 2<" + z+..& し 8f 16&@m40f@m 
0d c>g<d>g<e—c®L2’. 牛 U + I.& し 8b-16&@m40b-@m0< 

6440 S( 3 ) = "@L2.. + y+.’&L8cl6&@m20c&®m4 0c2.@m0@b"+atr$( 8192+a) 

6450 /» 

6460 s=bnd{"b-",12,8192+a,6826+a) 

6470 U(0) = "o3rl rl rb-a-ga-b-rfr<@L2"+w+..&L8dl6&@m40d4>@m0 留し 2..+ 
u+’.&L8b-16&@m20b-& 

6480 U(1) = ..em40®L2.. + a+"@m0L8r 留 b.’+str$(8192+a) 

6490 t=bnd("e-", 6,6826 +a,8192+a> 

6500 U(2) = "rl rl re-< f> f< e-> e-< f@L2"+w+"&L8d16&®m40d@mO@L2 - f t+- 
&L8e-16&@m40e-@m0 
6510 s=bnd("c",12,8192+a,6826+a) 

6520 U( 3) = .’eL2.. + y+"&L8cl6&@m20c&®m40c&@L4" + s+..emO@b.. + 9tr$(8192 + 
a) 

6530 /♦ 

6540 V{0) = "o3rl rl r8® し 2.. + u+"&L8b-16a-ga-b-r<@L<2"+w+..&dl6r8@L2.. 
+ y+..&L8cl6&@m40c4em0 
6550 a=bnd("f",12,8192+a,6826 牛 a) 

6560 V(1) 古 " 留 L2.. + z + ..&L8f 16&@m20f&@m4 0@L2.. + s + ..@m0L8r@b，. + str$(8192 
+a) 

6570 V( 2 ) = "r 1 rl r8@L2.. + z + ..&L8f 16&@m40f 4@m0e-rdr e-d>a-<@L2.. + v+ 
" 色し 8a-l6&®ra20a-4&@m40a-4 
6680 endfunc 
6590 func solo2() 

6600 str s[256],t[256J,u(256],v(256],w[256],x[256] ,>[256] ,z[256 

1 

6610 u=bnd("a-", 6,6826 ,8192) : v=bnd("c",6,6826,8192):w=bnd("b-", 
6,6826 ,8192) 

6620 R(0)="ed0 «93 o6 q8 vl3 Sul27®L2'+u+"&L8a-16&®m4Oa-&em80a- 
4®m0g-rfr g—a —re-rd—r@L2"+v+..&L8cl6&@m6Oc@m0q7d-e->q6 
6630 x=bnd("g-", 6,6826 ,8192) 

6640 R(1)="@L2"+w+"&L8b—16i®m60b—@m0a-r@L2"+u+"&L8a-16&@m6Oa- 留 m 
0ga-eL2..+x+..&L8g-16&em60g-@m0f 

6650 R(2) = ..@L2" + x+,.&L8g-16&@m60g-@m0q7a-ga-<e->r@L2., + u+..&L8a-16 
&0m60a-®m0g 

6660 y=bnd("d-", 6,6826 ,8192) ： z=bnd("e-",6,6826,8192) 

6670 R(3) = ..g —fg-<@L2..+y+"& し 8d_16&em60d— 留 m0>@L2..+x+"&L8g-l6&@m60 
g-0m0f a-ga-<@L2"+z+"& し 8e—16& 留 m60e—@m0> 

6680 s=bnd("r", 18,8192 ,6826) 

6690 R(4 ) = "eL2"+u+.. 左し 8a-16&®m60a-@m0g g-fg-@dl27 ' g-<d-> * @m60r8@ 
L4’.+8 + "0m0ed0 
6700 /本 

6710 T(0) = ..®d0 @93 o5 q8 vl3 ®ul27@L2.. + u+"&L8a-16&@m4Oa-&@m80a- 
4«m0<9L2"+u+..&L8a-16&9m40a-&@m80a-4@m0 
6720 T(1) = "®L2" + x+"& し 8g-16&®m60g-@m0q7fg-r 毎し 2.’ + u+..&L8a-16&@m60a 
— 4 

6730 t=bnd("f", 6,6826 ,8192) 

6740 T(2) = "e—fg-eL2.. + y+..&L8d-16&@m60d-®ra0e-@L2.. + t+"&L8fl6& 留 m60f 
9m0 cd—e — >0 し 2"+u+"&L8a-16&@m40a—4&@m80a-4@m0 
6750 T(3)="<g-fe—a—r@L2"+u+"& し 8a—16& 留 m60a—@m0e- g-fe-b-r@L2"+u+ 
"&L8a-16&em60a—em0e- g-fe-<d-r@L2"+v + "&L8cl6&@in60cem0>b- 
6760 8=bnd("a-", 18,8192,6826 ) 

6770 T(4 ) = "g-fe->eL2.,+u+..&L8a-16& 色 m40a-&@L4" 牛 s + ..@m0 
6780 /» 

6790 U{0) = "@b8192q8@L2<"+w+’.& し 8b—16&b-&em20b-@m0@L2.. + t + ..& し 8f 16& 
f2&em20f2ara0<e-dreL2..+v + ’.&L8cl6& 

6800 Um = "cl&@m20c2. . .rl6@m0> 

6810 U(2) = "«b8192@L2"+w+"&L8b—16&b—&@m20b—@mO®L2.. + t + ..&L8fl6&f2& 
@m20f20m0<e—fr>« し 2"+w+"& し 8b-16& 

6820 U(3) = ..b—4 .&era20b-2<®m0@ し 2.. 牛 v + ..&L8c 16& 

6830 U(4)="c2 & «m20c4..rl6@m0>> 

6840 endfunc 
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•リンカ WLK 

今月はリロケータブルファイルを実行可能なマ 
シン語ファイルじ変換するリンカ WLK の登場です。 
マシン語プログラ厶を開発する場合には先月発表 
した WZD と今月の WLK の2つが必要ですのでま意 
してく ださい。 WZD と WLK はいわば表裏一体で， 
どちらが欠けても用をなしません。 

それならば，なぜまとめてひとつのプログラム 
じしてしまわないのかと疑問を持たれるかもしれ 
ませんね。リロケータブルファイルはマシン語フ 
ァイ ルの一 種ですが， CALL 命令や JP 命令の飛び 
先などのアドレスがまだ確定していない不完全な 
マシン語ファイルです。 

逆にリロケータブルファイルのこの特性を利用 
すると， CALL 先がファイル内じなくてもアセン 
ブルできるというメリットが生まれます。これら 
の不完全なマシン語ファイルをいくつかつなぎあ 
わせ，未確定のアドレスなどを確定して完全なマ 
シン語ファイルじするのがリンカの巧割です。 

リンカの役割はリロケータブルファイルを実行 
巧能なマシン語ファイルじすることだけであり， 
そのリロケータブルファイルがどんな処理系に 
よって出力されようと知ったことではないのです。 


第97部 
U ンカ WLK 


リロケータブルファイルを出力するのは C コン 
パイラかもしれないし， PASCAL コンパイラかも 
しれません。 JP 先や CALL 先がプログラム内じな 
くてもいいのですから，メインとなる部みは C 言 
語を使って書き，速度を要ホされる部みや緻密な 
処理を斤いたい部みピけをアセンブリ言語で書く 
という技もイまえます。リロケータブルファイルを 
扱う世界ではシステムプログラ厶はリロケータブ 
ルファイルを出力するものとそれを実行可能なマ 
シン語ファイルじ交換するものの2つじ大きくみ 
けることができるといえるでしよう。 

WZD は前者に当たります。数ある（今後登場す 
るかもしれない）リロケータブルファイルを出力 
するもののひとつじすぎません。そして WLK は後 
者です。表裏一体となって使われる2つのプログ 
ラムがひとつにまとめられていない理由がおわか 
りいただけたでしようか。 

•四方山話 

編集室に面白いゲームが届きました。編集者と 
ライターの対戦が盛り上がっています。一世を風 
靡したこのゲームを来月はわ届けすることじし， 
ライブラリアンは再来月ということじなりました。 
ご期待ください。 


B WLK.OBJ MLK1 

-IBLOFF 3000 翁 OFF 50 抑 -FLQCD 3 撕 0 -FLGDT 如 00 

-FLGEX 3868 -EXRDR 5000 -PTfiCD 50 助ず MT 58B8 

乎 TRUK 5000 -OmJT 5008 5088 -SEGMD 如说 

-iniwkl 说 ! A -iniwk2 5810 -fRTMfiP 巧说 -RDOPEN 313B 

-iBLBUF 別 5F -SEflLBL 31 成 -FSEEK 3182 -asn 5195 

-WWPEN 534C-PlJTMflP 5555 -CLOSE 5558 -PRIMT. 3594 

-INPUT. 3724 

25 Undefined Label (s) 


参 S - OS の系譜 (12) 

S-OS " SWORD " は CP / M や MS - DOS などの DOS 
と比較して足りない機能がいくつか存在していま 
した。ひとつは何度か書いたようじファイルの扱 
いが弱いということです。ファイルとの I 文字単 
位の入出力はサポートされていませんし，ファイ 
ル内をシークするなんてこともできません。しか 
し，こういった機能をほしい人（つまりファイル 
処理を斤う S -0 S のアプリケーションを自みで作 
成しようとする人）なら，用意されている機能を 
使って好きなようじ実現できる機能ですから，声 
高に叫ぶほどのことではないでしょう。 

それより，掲載されたプログラムを入力して使 
う人にとってはユーザーフレンドリでないという 
点のほうが問題ピったのではないでしょう力 、。 C 
P / M や MS - DOS がユーザーフレンドリだと思う人 
はいないでしょうが， S -0 S のユーザーインタフェ 
イスはそれに輪を掛けて;令たいものでした。 

そもそも ユーザー インタフェイスなどと呼べる 
シェルは存在せず，モニタという名の コマンド 解 
釈プログラ厶が用意されているだけだったのた' か 
ら当然です。プログラ厶を実行するには，まずマ 
シン 語ファイルをロードし，実行開始番地へジャ 
ンプする。まさじ マシン 語モニタ感覚です。 

1986年10月号では，このモニタを機能化張しよ 
うという試みが行われました。まず， マシン 語フ 
ァイルの 口ード - 実行を一気に行う R コマンドを 
モニタに追加。さらに，常用できる小さなプログ 
ラムとして，ファイルのコピープログラ厶 （ S -0 S 
では ASCII ファイルのコピーができない）とファ 
イルの内容を画面に表示するプログラ厶が発売さ 
れました。これじより，モニタの使い勝手も随み 
向上しました。この試みは1987年5月号の S -0 S 
" SWORD " 変身セツトへと受け継がれていくこ 
とじなります。 

同時に発表されたディスクモニタ DREAM は， 
ディスク上のファイルを連続クラスタじ収め直す， 
ディレクトリを並べ替えるといった便利な機能を 
備えたツールとして人気を集めました。 


THE SENTINEL 
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A バ ^ 


结篇お細 & OS 巧 WOR ぴ•要 


/ ; 
也 


U ンカ W し K 


/shigami ratsuya 

石上達艳 


お待たせしました。ついにリンカ WLK の登場でず。これで WZ 
□でアセンブルしたオブジェク h ファイルを実際に起動でさるフ 
アイルにずることがでさまず。これら WZD ， WLK は S-OS 
に新しい開発環境を築いてくれることでしよラ。 


WLK とは7 


皆さん先巧号の WZD は，らう入力し終 
わったでしようか？ なじせ 9 K バイトに 
も及ぶ超大作だったので大変だったでしょ 
う。入力するのも大変ならデバッグするの 
は，をの10倍大変なのです（システム関係 
は，ゲ^-ムふ違いデバッグ=気分お換にな 
らない）。できるだけ多くの人に使っていた 
だきたいものです。 

さて，をの 9 K バイトにも及ぶ WZD t ^ 
もじ大規模アプリケーシヨンの開発に威力 
を発禪するのが，このプログラムです。ホ 
—ミングは WZD 専用のリンカということ 
で， WLK としました。とくにアルフ アベ 
ットの語呂合せは，考えていません。今回 
は約 7 K バイトの分量です。がんばって入 
力してください。 


U ンカとは7 


先ち号でも少しゎ話しましたが大規模な 
プログラム開発には，リ ロケ— タ ブルアセ 
ンブラを用いると有利です。をのとき，リ 
ロケータ ブル ア七ンブラから出力された 
個々のリロケータ ブルフアイルを つなげ（リ 
ンクし）1本のオブジェクトフ アイ ルを出 
力するのがこのリンカです。 

ざっ L 使い方を説明しましよう。プロン 
プト’ * ’が出ている状態が，入力可能が:態で 
ず。ここでは， WZD のリンク作業を例に 
とって説明します。 

まず WZD のメモリ配置は，300 Oh 番地 
からコードセグメント，600 Oh 番地からが 
データセグメントですので，それぞれのス 
タートアドレスをリンカに知らせてやりま 
す。をれじは， 
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求/ P : 300 0，/ D : 6000 

と入力します。をして， WZD 本体は ， W 
ZD 1， WZD 2, WZD 3， WZD 35， WZD 4 から成 
っていますので，これらをリンクします。 

*wzm 

ここまで入力し終わったなら，画面上に 
は，なにやら表が表巧されるはずです。こ 
れは， WZD 1 をリンクした時点での，未定 
義ラベル！：をのラベルが初めて使用された 
場所です。次に， 

* WZD 2, WZD 3, WZD 35, WZD 4 
し入力してください。今度はなにも表示 
されずに，プロンプト’*'が表示されたは 
ずです。なぜなら， WZD のすベてのファ 
イルをリンクし終えたので，未定義の ラべ 
ルはもうないからです。 

このが態で，もしラベルリストカミほしけ 
れば， 

* WZD/M 

と入力してください。ファイル " WZD.M 
AP " にラベルリストが収録されています。 

かに， WZD はデータセグメントに初期 
条件などを置いていないので(つまり，実際 
に必要なのはコードセグメントのみなので)， 
* WZD / N:P 

と入力するし‘‘ WZD . OBJ " というファイ 
ル名で，オブジェクトファイルを作ります。 
* WZD/N 

と，最後にやってしまうとデータ七グメン 
卜に割り振ったワークエリァ領域までら含 
んだファイルができてしまいます。これで 
も一応は動く WZD . OBJ 力すできるのです力;， 
かなりの脈駄な部かまで含んでしまいます。 

と，こんな具合にリンク作業は斤うので 
すが， 要は ， /P :スイッチ l：/D :スイッ 
チで，スタートアドレスを決めてやり，リ 
ンクしたいファイルの名前を打も込んでや 
ればいいのです。をうしたら， / N スイッチ 


で，それらをオブジェクトファイルとして， 
取り出せます。 


フログラム 


このプログラムも WZD と同様に腕力に 
ものをいわせて作ったものです。それぞれ 
のアイテムに応じて，適当な嫂理を斤いま 
す。サブルーチンも何力所か同じようなも 
のが出てきたら，適宜作っていくという感 
じです （ WZD と違いリンカは，これでも 
作れた）。 

サブルーチンごとに，ほとんど力 3' 独立し 
ているので解析はをんなに困難ではない^ 
思います。 

WZD と同様に WLK 1. ASM は，最初 S 
mall - C を用いて作成しました。この t き， 

1) ローカル変数は，だいたい1関数につ 
き3つじ1内 （ BC ， DE ：， HL レジスタに 
対応させることができる） 

2) グローバルな ポインタは2つ内 （ IX ， 
IY レジスタに対応させることができる） 

という条件が満たされていたのでハンドコ 
ンパイ ルは，たいへんスムーズに 行えまし 
た。 

気になるサイズですカミ（プログラムのサ 
イズです。念のため），だいたい Small-C 
で コンパイル したときの1/3程度になりま 
した（ライブラリは除いて。本体のみ）。 

メモリマップの変更は，リンカにみえる 
パラメータ と WLK のヘッダ ファイル であ 
る WLK . H の内容を変更することによって 
巧えます。現在， ローカルな ラベルは1024 
個使用できるようになっています力す，この 
数を変更する！：きもこの WLK . H を書き換 
えます。 

WLK をソースからアセンブル するとき 
は， 





















5080 3E 
5088 A7 
5090 29 
5098 ID 
50A0 ID 
50A8 00 
50B0 13 
50B8 00 
50C0 00 
50C8 00 
50D0 00 
50D8 00 
50E0 00 
50E8 00 
50F0 00 
50F8 00 


* WZD 

* 二 WLKl 

* 二 WLK 2 

* 二 WLK 3 

* [ ここでシフト十ブレイクを押す] 

* WLK 

*/ P : 300 0，/ D : 4500 

* WLK 1 , WLK 2, WLK 3, WLK / N : P 

とすれば，ここに掲載されているものと同 
様なオブジュクトが得られます。 

いうまでもないと思いますが， ソース リ 
ストのみを一生懸命に入力しても ， WZD 
tWLK のオブジェクト形式のプログラム 
がなければ，アセンブラを通してオブジェ 
クトを得るということはできません。まず 
最初に， WZD と WLK のオブジェクト • 
プログラムが絶対に必要です。 

最後にばらしてしまいます力 S '， べき乗を 
斤うサブルーチンは，第1パラメータ （H 
L レジスタ）を，第2パラメータ （ DE レ 
ジスタ）回掛け合わせるというこ^をして 
います。本当は， 

A^B = EXP ( B * Log ( A )) 

を展關して，ゴリゴリ計算したかったので 
す力3'，メモリを大量に使ううえ，浮動小数 
の レベルで 計算しなければ精度が出ないの 
で，しかたなしに，中学1年生しています。 
腕に自信のある方，なにかよい方法をご存 
じの方はご連絡ください。 

WZ □の言证 

コマンドラインからの RUN コマンドを捉張 
した" SWORD" を使用した場合，処理を終 
了して" SWORD" のモニタに戾つてくると 
きじ誤動作する場合があります。 

3008 ED 5B 76 IF 一 CD AB 50 00 
303A 2A 76 IF 一 CD B2 50 

3153 ED 7B 00 一 C3 FA IF 

347A ED 7B 00 C3 FA IF 

た Lh のように訂正したうえ，次のダンプリ 
ストのようじプログラム （50B7H まで）を追 
加してくださし、。 


SUM ： 5B 72 C8 A3 C3 EA 8A F4 5C85 


織びと訂正 


実は，先ち号の私の記事に少しばかり誤 
りがありましたので，ここに訂正させてい 
ただきます。まず，プログラムリストの呼 
び方が，記事中と注記中では，異なってい 
たこし 注記中のリスト2から6までは， 
それぞれ順に， 

WZD 1. WZD 2, WZD 3, WZD 35, WZD 4 

です。 

また，79ページの中段31行目を， 

表 1 

■起動方法 

"SWORD" のお張をしていない人はコマン 
ドラインから， 

#LWLK 
卿00 

と，拡張をしてある人は， 

#WLK 

で起動します。すると，この後ろにプロンプト 
I* •を表示してパラメータの入力待ちじなります。 
なわ，それぞれ， 

が3000 
# WLK 

の後ろにパラメータを 書く ことができます。 
■パラメータ 

が下，[ファイル名]とあるのは，大文字小文 
字を区別し，スイッチ （/S と力、 /N とか）は， 
どちらでもかまいません。 

* [ファイル名] 

[ファイル名]で表されたリロケータブルファ 
イルを，取り込みます。省略時のお張子は‘ .RE 
L ' です。 

* [ファイル名]/ S 

[ファイル名]で表されたライブラリファイルを， 
未定義なモジュールに限り取り込みます。省略 


表2エラー乂ッセージ 
Undefined item-xx 

未定義ァイテム XX を使用した。つまり指定さ 
れたリロケータブルファイルの内容がわかしし、。 
WZD を使用している場合には起こらない。 

Multi Defined 

同じラベル名が，2力所が上で定義されてい 
る。このメッセージの後ろにI目進2巧の数字が 
表示されたらそのラベル番号を持つ内部ラペル 
がエラーであり，文字列が表示されたらその名 
前の外部ラベルがエラーである。 

Undefined Label 

未定義ラベルが使用された。内部エラ—と外 
部エラーの区別じついては， Multi Defined エラ 
—のときと同様である。 

Too Many Labels 
使用されたラベルの数が多すぎる。 

Too 卜 ar 

相対ジャンプ関係のオブジュクトを作成しよ 


* WZD 1， WZD 2， WZD 3， WZD 35， WZD 4, 

WZD / N:P 

としてください。 

ネネ 木 

6巧16日のコンサートにきてくださった 
皆様ありがとうございました。わかげさま 
で，コンサートは大成功をおさめることが 
できました。ちなみに，コンサートのプロ 
グラムの役員紹介の写真で，コンサート委 
員長をひっくり返して下から支えているの 
が私です。来年もやりますので，ぜひ，ま 
たきてください。 

時の捉張子は，‘丄旧’です。ライブラリファイ 
ルとかモジユールとかは，ライブラリアン WLB 
のときじ詳しく説明します。 

* / P : XXXX 

コードセグメントの領域を，アドレス XXXX 
(16 進数で4巧が内）から取ります。 

* / D : XXXX 

データセグメントの領域を，アドレス XXXX 
(16 進数で4巧が内）から取ります。 

* [ ファイル名 ] /N 

リンクの結果を[ファイル名]で表されるフ 
ァイルにコードセグメント，データセグメント 
ともに出力します。デフオルトの披張子は，' .0 
BJ ' です。が下同様。 I 

* [ ファイルる ] /N : P 

リンクの結果を[ファイル名]で表されるフ I 
ァイルにコードセグメントのみ出力します。 

* [ ファイル名 ]/ N : D 

リンクの結果を[ファイル名]で表されるフ 
ァイルにデータセグメントのみ出力します。 

* [ ファイル名 ]/ M 

ラベル情報を[ファイル名]で表されるファ 
イルに出力する（外部ラベルの情報のみ）。 

シフト+ブレイク 

リンカのか業を中断し " SWORD " のコマン 
ドラインに戾リます。 


うとしたが，目的のアドレスが相対ジャンプで 
届く範囲じない。 

Stack Over 

演算用のスタックが才ーバーした （16 レベル 
し义上のスタックが使用された）。 

Stack tmpty 

演算用のスタックがをなのにその内容を參照 
するアイテムが使用された。 

Illegal ORG to xxxx 

PC (Position Counter) を後ろ向きじアドレス 
xxxx じ変更しようとした。が下のオブジェクト 
ファイルの内容は保証されない。 

DS 巨 G buffer is Over flowed !! 

DSEG エリア用のバッファが足りなくなった 
(DSEG 用のバッファは 8K バイト，これが上の 
メモリを用いる場合は， WLK.H 内のメモリテー 
ブルを変更するか，ほかのセグメントじ割り 
振ってくださし、）。 


リンカ WLK 147 


80BE30A 000000000 
EDFD3FA 000000000 



09 BB 939000000000 
92CCC1C 000000000 


0FCC1F 3000000000 
8633E1 2000000000 

E0 BBD 63000000000 
30CC 772000000000 

465DDBF 000000000 
02 技 1151000000000 

899BBD 6000000000 
1CCCCE 7000000000 

719 CC0A 000000000 
3C 23302000000000 

919 BB 09000000000 
0E2CC0C 000000000 









3780 
3788 
3790 
3798 
37A0 
37A8 
37B0 
37B8 
37C0 
37C8 
37D0 
37D8 
37 巨 0 
37E8 
37F0 
37F8 


3610 6F 74 20 6F 70 65 6E 20 : D5 

3618 00 212136 CD 17 3718 : AB 

3620 4C 66 69 6C 65 20 .11 63 : 目 0 

3628 63 65 73 73 20 45 72 72 : F7 

3630 6F 72 0D 00 21 3B 36 CD : ID 

363817 37 C9 49 6C 6C 65 67 : 

3640 61 6C 20 4C 49 12 20 46 : 2A 

3648 69 6C 65 20 45 72 72 6 ド： F2 

3650 72 0D 00 21 5A 36 CD 17 :1 \ 

3658 37 C9 49 6C 6C 65 67 61 :•げ 

3660 6C 20 4F 52 47 20 *15 72 : 4B 

3668 72 6F 72 0D 00 3A 3D 45 : 1C 

3670 A7 C4 FC -11 C3 FA 1F FD ： H1 

3678 E5 D17E A7 28 07 1A RE ; 巨 2 


SUM: 技 7 2A 3F 1D '10 D7 61 3C B5CF 

3680 C0 13 2318 F5 D5 FD E1 : B6 
3688 C9 7E 23 A7 37 C8 FE 2E : 3C 
3690 20 F7 C9 06 0F IA CD DE : BA 
3698 36 38 09 05 28 06 FE 2E : 06 
36A0 C8 1318 F1 FE 2E C8 3E :16 
36A8 2E 1213 CD AF 36 C9 06 : D4 
36 目 0 14 AF 12 7E 23 CD DE 36 : 57 
36B8 38 09 05 28 061213 AF : 48 
36C0 1218 F0 ER 23 广 9 06 M : 0 目 
36C8 AF 12 7E CD D 巨 36 D8 05 : FD 
36D0 C8 231213 AF 1218 F2 : DB 
36D8 CD 17 37 C3 6D 36 FE 2F : AE 
36 巨 0 28 06 FE 2C 28 02 A7 C0 : E9 
36E8 37 C9 2】00 00 FD 7E 00 : 9C 
36F0 16 30 FE 30 D8 F 巨 3A 38 : B 广 
36F8 1116 37 FE 41 D8 FE ‘17 ; 目 A 


SUM ： FD 16 6516 97 1C 99 BD 228E 


SUM ： BB 35 3C A3 El AA BA 

3080 36 2178 33 C4 77 36 
3088 34 CD EA 36 E5 ED 5B 
3090 45 B7 ED 52 El DC 53 
3098 22 56 45 DD 36 00 01 
3OA0 23 DD 75 00 DD 23 DD 
30A8 00 DD 23 3A 48 45 A7 
30B0 B7 32 3E 0132 48 45 
30B8 42 45 C3 B7 32 217C 
30C0 CD 77 36 2180 33 C4 
30C8 36 20 3A CD EA 36 E5 
3OD0 5B 58 45 B7 ED 52 El 
30D8 53 36 22 58 45 22 目 A 
30E0 DD 36 00 02 DD 23 DD 
30E8 00 DD 23 DD 74 00 DD 
30FO 3A 19 45 A7 C2 B7 32 
30F8 0132 49 45 22 44 45 


SUM ： A7 3F A7 E 白 A4 B7 A8 CD BFF0 

3800 3A 90 3A 9E 3A B8 3A C9 : 97 
3808 3A D7 3A E4 3A F4 3A 04 : 9B 
3810 3B 14 3B 巨 5 3E E5 3 巨 E5 : B5 
3818 3E E5 3E E5 3E 巨 5 3E E5 : 8C 
3820 3E E5 3E 巨 5 3 巨 E5 3E 巨 5 : 8C 
3828 3E 巨 5 3E E5 3E E5 3E E5 : 8C 
3830 3E E5 3E 73 38 1E 3B 32 : 97 
3838 3B 3 巨 3B 43 3 白 4B 3 白 52 : 0A 
3 只 40 3B 60 3B 67 3B 81 3B E5 :19 
3848 3E E5 3E E5 3E E5 3E E5 : 8C 
3850 3 区巨 5 3E E5 3 巨巨 5 3E E 己 : 8C 
3858 3E E5 3E E5 3E E5 3E E5 : 8C 
3860 3E 巨 5 3E 巨 5 3E 巨 5 3E 巨 5 : «C 
3868 3E 8D 3B 97 3B 9E 3B A5 : 56 
3870 3B 73 381185 38 CD E5 : 66 
3878 1F 3A 50 45 CD Cl IF CD : 68 


SUM: AD 7B Dfl B4 9F 55 3 广 B5 AEGF 

3880 EE IF C3 FA IF 49 6E 74 : 14 
3888 65 72 6E 616C 20 45 72 : E9 
3890 72 6F 72 2019 54 45 4D : A2 
3898 2D 4 巨 6F 3A 00 CD 8F 3E : BE 
38A0 ED 5 良 AE 4519 E5 ED 5B : 81 
38A8 BO 45 B7 ED 52 El38 03 : 07 
38B0 22 B0 45 E5 3A 50 45 E6 : B1 
38B8 IF 47 CD 5D 3C El3A 3D : 24 
38C0 45 A7 3 巨 01 CC AD 3B C9 : A8 
38C8 3A 50 45 E6IF 47 CD 目 D : *15 
38D0 3C CD 14 3C 30 18 F5 CD : 63 
38D8 9A 3E FI3 巨 00 CC AD 3B : BB 
38E0 3E 0132 52 45 3A 3D 45 : C\ 
38E8 A7 C4 2A 3F 18IE E511 : 00 
38F0 00 60 19 7E A7 El20 0C : AB 
38F8 3E 0132 52 45 3A 3D 45 : C4 


SUM: 48 0D B8 EB 19 CC 54 C71FF0 

3900 A7 C2 F5 3E 2911 00 70 : 46 
390819 5E 23 56 CD FI 3D C9 : B4 
3910 3A 50 45 E6IF 3C 47 C5 : 1C 


SUM ： 目 6 DF B 目 52lA OC 3F 91 AD97 


3100 

46 

45 

C3 

B7 

32 

21 

84 

33 

0F 

3108 

CD 

77 

36 

21 

87 

33 

C4 

77 

90 

3110 

36 

C2 

A7 

31 

DD 

36 

00 

04 

E7 

3118 

DD 

23 

21 

00 

45 

CD 

89 

36 

F2 

3120 

11 

00 

45 

21 

D3 

33 

DC 

93 

EC 

3128 

36 

DD 

E5 

D1 

21 

00 

45 

CD 

FC 

3130 

AF 

36 

巨 5 

DD 

El 

3E 

01 

11 

D8 

3138 

00 

45 

CD 

BC 

40 

DA 

19 

36 

37 

3140 

CD 

26 

34 

DD 

22 

3E 

45 

2A 

D3 

3148 

3 巨 

45 

7E 

23 

FE 

FF 

CA 

98 

83 

3150 

31 

FE 

E0 

C2 

34 

36 

5E 

23 

BC 

3158 

56 

23 

ED 

53 

40 

45 

11 

8D 

DC 

3160 

45 

7E 

23 

12 

13 

A7 

20 

F9 

CB 

3168 

22 

3E 

45 

CD 

14 

3C 

D2 

47 

DB 

3170 

31 

CA 

47 

31 

2A 

40 

45 

DD 

FF 

3178 

75 

00 

DD 

23 

DD 

74 

00 

DD 

A3 

SUM ： 

BB 

0B 

A8 

DC 

B2 

FI 

Cl 

F7 9559 

3180 

23 

CD 

82 

42 

DA 

34 

36 

2A 

22 

3188 

B0 

45 

22 

AE 

45 

3E 

02 

32 

7C 

3190 

53 

45 

CD 

28 

37 

C3 

47 

31 

FF 

3198 

DD 

36 

00 

00 

DD 

23 

DD 

36 

26 

31A0 

00 

00 

DD 

23 

C3 

B7 

32 

21 

CD 

31A8 

8A 

33 

CD 

77 

36 

21 

8D 

33 

18 

31B0 

C4 

77 

36 

20 

IB 

11 

28 

45 

2A 

31B8 

21 

00 

45 

CD 

AF 

36 

21 

28 

61 

31C0 

45 

CD 

89 

36 

11. 

28 

45 

21 

70 

31C8 

D7 

33 

DC 

93 

36 

C3 

B7 

32 

5B 

31D0 

21 

90 

33 

CD 

77 

36 

21 

95 

14 

31D8 

33 

C4 

77 

36 

20 

2B 

DD 

36 

02 

31E0 

00 

FF 

11 

14 

45 

21 

00 

45 

CF 

31E8 

CD 

AF 

36 

21 

14 

45 

CD 

89 

82 

31F0 

36 

11 

14 

45 

21 

DB 

33 

DC 

AB 

31F8 

93 

36 

3E 

01 

32 

3C 

45 

32 

ED 

SUM ： 

78 

80 

3E 

• 巨 6 

80 

40 

A3 

7E EB0A 

3200 

60 

45 

AF 

32 

61 

45 

C3 

B7 

A 良 

3208 

32 

21 

9A 

33 

CD 

77 

36 

21 

B 白 

3210 

9D 

33 

C4 

77 

36 

20 

2B 

DD 

69 

3218 

36 

00 

FF 

11 

14 

45 

21 

00 

C0 

3220 

45 

CD 

AF 

36 

21 

14 

45 

CD 

3 巨 

3228 

89 

36 

11 

14 

45 

21 

DB 

33 

58 

3230 

DC 

93 

36 

3E 

01 

32 

3C 

45 

97 

3238 

32 

61 

45 

AF 

32 

60 

45 

C3 

21 

3240 

B7 

32 

21 

A4 

33 

CD 

77 

36 

5B 

3248 

21 

A7 

33 

C4 

77 

36 

20 

2A 

B6 

3250 

DD 

36 

00 

FF 

11 

14 

45 

21 

9D 

3258 

00 

45 

CD 

AF 

36 

21 

14 

45 

71 

3260 

CD 

89 

36 

11 

14 

45 

21 

DB 

F2 

3268 

33 

DC 

93 

36 

3E 

01 

32 

3C 

85 

3270 

45 

32 

61 

45 

32 

60 

45 

C3 

B7 

3278 

B7 

32 

DD 

36 

00 

03 

DD 

23 

FF 

SUM ： 

F2 

AD 

6F 

FC 

86 

C9 

4B 

80 36A3 

3280 

21 

oe 

45 

CD 

89 

36 

11 

00 

03 

3288 

45 

21 

DF 

33 

DC 

93 

36 

DD 

FA 

3290 

巨 5 

D1 

21 

00 

15 

CD 

AF 

36 

CE 

329 扫 

E5 

DD 

El 

3 巨 

01 

11 

00 

45 

38 

32A0 

CD 

BC 

40 

21 

00 

45 

DA 

FB 

04 

32A8 

35 

2A 

BO 

45 

22 

AE 

45 

3E 

A 了 

32B0 

02 

32 

53 

45 

CD 

28 

37 

DD 

D5 

3268 

E5 

El 

11 

00 

5F 

技了 

ED 

52 

2C 

32C0 

38 

0F 

3A 

3C 

45 

A7 

20 

09 

D2 

32C8 

21 

AA 

33 

CD 

17 

37 

C3 

6D 

49 

32D0 

36 

FD 

7 巨 

00 

A7 

21 

CB 

33 

77 

32D8 

C4 

77 

36 

28 

OE 

21 

CD 

33 

C8 

32 巨 0 

CD 

17 

37 

FD 

2A 

76 

IF 

FD 

D4 

32E8 

36 

00 

00 

3A 

3C 

45 

A7 

CA 

62 

32F0 

63 

30 

CD 

4D 

34 

ED 

5 良 

42 

6B 

32F8 

45 

2A 

56 

45 

B7 

ED 

52 

21 

21 

SUM: 

17 

66 

F5 

E3 

5 丘 

2E 

27 

C6 F212 

3300 

E3 

33 

ED 

4B 

42 

45 

ED 

5B : 

: ID 


3000 ED 
3008 13 
3010 07 
3018 C5 
3020 00 
3028 22 
3030 45 
3038 32 
3040 45 
3048 FI 
3050 18 
3058 FD 
3060 20 
3068 06 
3070 00 
3078 巨 5 


7B 6A IF 
13 06 01 
FE 20 20 
CD 23 40 
30 22 46 
42 45 22 
AF 32 3D 
28 45 32 
32 49 45 
FE 0120 
11 FD 2A 
23 FD 7E 
20 F7 FD 
CD 92 3C 
45 'fD E5 
FD 巨 121 


ED 5B 76 
lA 13 A7 
F7 0418 
CD 45 40 
45 22 44 
58 45 22 
45 3214 
3C 45 32 
DD 21 00 
05 CD 0B 
76IF FD 
00 FD 23 
7E 00 A7 
CD 0B 34 
巨 1 CD C6 
74 33 CD 


IF 

CE 

28 

29 

F4 

4C 

21 

68 

45 

88 

56 

E0 

45 

33 

48 

CC 

50 

53 

34 

21 

23 

05 

FE 

良 9 

20 

79 

11 

BE 

36 

D1 

77 

CF 


U ス M 


330» 

56 

45 

IB 

C4 

5D 

33 

ED 

5 良 

52 

3310 

44 

45 

2A 

58 

45 

B7 

ED 

52 

46 

3318 

21 

EF 

33 

ED 

4 扫 

44 

45 

ED 

FI 

3320 

5B 

58 

45 

IB 

C4 

5D 

33 

ED 

54 

3328 

5B 

46 

45 

2A 

5A 

45 

B7 

ED 

53 

3330 

52 

21 

FB 

33 

ED 

4B 

46 

45 

64 

3338 

ED 

5B 

己 A 

45 

IB 

C4 

5D 

33 

56 

3340 

3A 

28 

45 

A7 

28 

14 

3 巨 

04 

CC’ 

3348 

11 

28 

45 

CD 

A6 

41 

21 

28 

7B 

3350 

46 

DA 

FB 

35 

CD 

28 

3D 

CD 

J 巨 

3358 

FC 

41 

C3 

FA 

IF 

CD 

17 

37 

34 

3360 

60 

69 

CD 

BE 

IF 

21 

07 

34 

CF 

3368 

CD 

17 

37 

62 

6 巨 

CD 

BE 

IF 

92 

3370 

CD 

EE 

IF 

C9 

2F 

50 

3A 

00 

5C 

3378 

2F 

70 

3A 

00 

2F 

44 

3A 

00 

86 

SUM: 

48 

0F 

E9 

9D 

F7 

F0 

85 

CA 0045 

3380 

2F 

64 

3A 

00 

2F 

53 

00 

2F 

了 E 

3388 

73 

00 

2F 

4D 

00 

び 

6D 

00 

8B 

3390 

び 

4 巨 

3A 

50 

00 

2F 

6E 

3A 

DE 

.3398 

70 

00 

2F 

4E 

3A 

44 

00 

2F 

9A 

33A0 

6E 

3A 

64 

00 

2F 

4 巨 

00 

2F 

B8 

33A8 

6E 

00 

53 

6F 

72 

72 

79 

20 

AD 

33B0 

21 

20 

63 

6F 

6D 

6D 

61 

6 巨 

BC 

33B8 

64 

73 

20 

61 

72 

65 

20 

74 

C3 

33C0 

6F 

6F 

20 

6D 

61 

6E 

79 

20 

D3 

33C8 

21 

0D 

00 

2C 

00 

3F 

45 

72 

50 

33D0 

72 

0D 

00 

4C 

49 

42 

00 

4D 

A3 

33D8 

41 

50 

00 

4F 

42 

4A 

00 

52 

BE 

33E0 

45 

4C 

00 

43 

53 

45 

47 

20 

D3 

33E8 

61 

72 

65 

61 

20 

3A 

00 

44 

37 

33F0 

53 

45 

47 

20 

61 

72 

65 

、61 

98 

33F8 

20 

3A 

00 

57 

53 

45 

47 

20 

旦 0 

SUM : 

FE 

95 

D8 

79 

FC 

F*6 

86 

DF 0AB1 

3400 

61 

72 

65 

61 

20 

3A 

00 

20 

13 

3408 

2D 

20 

00 

3E 

2A 

CD 

F4 

IF 

95 

3410 

ED 

SB 

76 

IF 

CD 

D3 

IF 

lA 

B6 

3418 

FE 

1 百 

CA 

6D 

36 

13 

lA 

A7 

5A 

3420 

28 

E9 

D5 

FD 

El 

C9 

DD 

E5 

4F 

3428 

El 

CD 

22 

37 

36 

FF 

FE 

FF 

39 

3430 

C8 

FE 

E0 

C2 

34 

36 

36 

EO 

巨 8 

3438 

23 

CD 

22 

37 

77 

23 

CD 

22 

D2 

3440 

37 

77 

23 

CD 

22 

37 

77 

23 

91 

3448 

A7 

20 

F8 

18 

DC 

21 

BC 

35 

C5 

3450 

CD 

17 

37 

3E 

01 

32 

3D 

45 

OE 

3458 

CD 

45 

40 

2A 

42 

45 

22 

56 

7B 

3460 

45 

2A 

44 

45 

22 

58 

45 

22 

D9 

3468 

5A 

45 

3E 

01 

11 

14 

45 

CD 

15 

3470 

A6 

41 

21 

14 

45 

DA 

FB 

35 

6B 

3478 

DD 

21 

00 

50 

DD 

7E 

00 

DD 

86 

SUM ： 

07 

4D 

D3 

4F 

A5 

A1 

22 

DA EFBE 

3480 

23 

FE 

FF 

CA 

52 

35 

FE 

01 

70 

3488 

20 

21 

DD 

6E 

00 

DD 

23 

DD 

69 

3490 

66 

00 

DD 

23 

ED 

5B 

56 

45 

49 

3498 

22 

56 

45 

B7 

ED 

52 

DA 

7C 

09 

34A0 

34 

3A 

60 

45 

A7 

C4 

EC 

35 

9F 

34A8 

C3 

7C 

34 

FE 

02 

20 

24 

DD 

94 

34B0 

6E 

00 

DD 

23 

DD 

66 

00 

DD 

8E 

34 技 8 

23 

ED 

5B 

58 

45 

22 

5A 

45 

C9 

34C0 

22 

58 

45 

B7 

ED 

52 

DA 

7C 

0B 

34C8 

34 

3A 

61 

45 

A7 

C4 

EC 

35 

A0 

34D0 

C3 

7C 

34 

FE 

03 

20 

2 巨 

21 

E3 

34D8 

C4 

35 

CD 

17 

37 

DD 

E5 

El 

B7 

34E0 

CD 

17 

37 

CD 

巨巨 

IF 

3E 

01 

34 

34 巨 8 

DD 

巨 5 

D1 

CD 

BC 

40 

DD 

E5 

IE 

34F0 

El 

DA 

FB 

35 

2A 

B0 

45 

22 

2C 

34F8 

AE 

45 

3E 

02 

32 

53 

45 

CD 

CA 

SUM: 

69 

76 

B2 

B2 

CB 

A0 

39 

5B 23D0 

3500 

28 

37 

C3 

7C 

34 

FE 

04 

C2 

96 

3508 

7C 

34 

21 

C4 

35 

CD 

17 

37 

E5 

3510 

DD 

E5 

El 

CD 

17 

37 

CD 

EE 

79 

3518 

IF 

3E 

01 

DD 

E5 

D1 

CD 

BC 

7A 

3520 

40 

DD 

巨 5 

El 

DA 

FB 

35 

DD 

CA 

3528 

7E 

00 

DD 

23 

A7 

20 

F8 

DD 

lA 

3530 

6E 

00 

DD 

23 

DD 

66 

00 

DD 

8E 

3538 

23 

7C 

B5 

CA 

1C 

34 

CD 

82 

ID 

3540 

42 

2A 

B0 

45 

22 

AE 

45 

3E 

白 4 

3548 

02 

32 

53 

45 

CD 

28 

37 

C3 

BB 

3550 

2F 

35 

3A 

61 

45 

A7 

CA 

9D 

52 

3558 

35 

2A 

5E 

45 

7C 

B5 

CA 

9D 

9A 

3560 

35 

ED 

5B 

56 

45 

2A 

4 4 

45 

CB 

3568 

37 

ED 

52 

DA 

7D 

35 

2A 

44 

70 

3570 

45 

ED 

5B 

56 

45 

B7 

ED 

52 

IE 

3578 

CD 

EC 

35 

18 

OB 

2A 

5E 

45 

DE 

SUM: 

15 

55 

F2 

A9 

01 

FA 

78 

17 0A9D 

3580 

7C 

B5 

21 

CD 

35 

C4 

17 

37 

66 

3588 

ED 

4 良 

目 E 

45 

21 

00 

90 

7 巨 

0A 

3590 

23 

C5 

E5 

CD 

Cl 

42 

El 

Cl 

3F 

3598 

OB 

78 

白 1 

20 

F2 

2A 

42 

45 

F7 

35A0 

3A 

60 

45 

A7 

20 

03 

•Ik 

4 4 

17 

35A8 

45 

22 

00 

46 

3A 

62 

45 

A 了 

35 

35B0 

28 

03 

2A 

63 

45 

22 

02 

46 

67 

35B8 

CD 

FC 

41 

C9 

50 

41 

53 

53 

OA 

35C0 

2D 

32 

0D 

00 

AC 

69 

6E 

6B 

FA 

35C8 

69 

6E 

67 

20 

00 

43 

53 

45 

39 

35D0 

47 

20 

61 

6 巨 

64 

20 

44 

53 

51 

35D8 

45 

47 

20 

61 

72 

65 

20 

70 

74 

35 巨 0 

69 

6C 

65 

64 

20 

75 

70 

20 

C3 

35E8 

21 

21 

0D 

00 

7C 

B5 

C8 

E5 

2D 

35F0 

AF 

CD 

Cl 

42 

El 

DA 

19 

36 

89 

35F8 

2B 

18 

FI 

E5 

21 

0B 

36 

CD 

48 

SUM ： 

91 

37 

DE 

92 

B8 

38 

3A 

BA EC7E 

3600 

17 

37 

El 

CD 

17 

37 

CD 

EE 

: 05 


3608 IF 18 62 43 616E 20 6E : 39 


4CACCCCCCC3CCCF4 

882AAAAAAA5888AB 


5633333333 5 555 5 2 
EE 77777777 EEEE58 

EE 88888888 eeeeaa 
3333333333333333 

5533333333555589 
巨 E 77777777 EEEE47 

EE 88888888 \EEE\A 
3333333333333333 

5533333333 E555DF 
巨巨 777777772 巨 EE36 

SEE 88888888 EEEE\ 
3333333333333333 

75533333 33355552 
EEE 77777777 巨 EEE6 

9E 巨 88888888 EE 巨 EA 
3333333333333333 


23489128 B5F14DA7 
E 80314 FC3OB5903A 

巨 6E19F509A 巨 B039A 
F17ECF623CF2028D 

826F1E3EO0AA6E99 
D9D1EF7F193C 2733 

198425 D8AE08F9PD 
621F44 巨 3CFOA715A 

E93DEO5D08AE6799 
F22C65E96FCF 巨 333 

T9D5D27AE68A 5325 
5 2FEC33CFE 93472 A 

6993528085 E 20199 
1212 E42E34F151 巨 3 

80F85E16809AA9F7 
OD5CF62EC53C 3269 

87078 D85AA 巨 0AF69 
360A1CC4C3EA3663 

0011223344556677 

7777777777777777 

3333333333333333 


34 IE 60939 FB 9718 E 
9A8AC 30084 A 06558 



066D 42237 DC553E2 
253D7C237ED 47232 


148 Oh ! X 1990.8. 


► Z 80 ’s Bar は说んでらわからないのでメアリーさんのところだけ説んでいる。7巧みは化 
ホが少なかったですわ。 小な化 （18 パな] I 化 








































3918 

CD 

6E 

42 

CD 

37 

3E 

Cl 

10 

90 

3920 

F6 

C9 

CD 

8F 

3E 

ED 

5B 

AE 

4F 

3928 

45 

19 

E5 

ED 

5B 

白 0 

45 

B7 

37 

3930 

ED 

52 

El 

38 

03 

22 

BO 

45 

72 

3938 

巨 5 

11 

00 

60 

19 

7 巨 

El 

A7 

75 

3940 

20 

10 

3 巨 

01 

32 

52 

45 

:!A 

72 

3948 

3D 

4 5 

A7 

28 

05 

CD 

F5 

3E 

56 

3950 

18 

09 

11 

00 

70 

29 

19 

7E 

62 

3958 

23 

66 

6F 

CD 

巨 9 

3D 

C9 

CD 

81 

3960 

8F 

3 臣 

ED 

5 技 

AE 

45 

19 

巨 5 

00 

3968 

ED 

5 色 

BO 

45 

B7 

ED 

52 

El 

14 

3970 

38 

03 

22 

BO 

45 

E5 

11 

00 

48 

3978 
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3A 

6A 
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C9 
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3A 

3F 
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08 
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3F 

D0 

3E 

03 

C9 

0E 

6A 

3E28 

D5 
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6F 
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11 
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54 
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10 

ED 

5B 
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IF 

ED 

53 

55 

6C 
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19 

7E 

23 

66 

6F 

D1 

C9 

CD 

F6 

4158 

46 

2A 

64 

IF 

3E 

01 

CD 

00 

FF 
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B5 

3E 

26 

00 

6F 

3A 

3D 

45 

44 
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22 
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7E 

43 
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A7 

C8 

3A 

53 

45 

FE 

03 
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6A 
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FE 
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28 

lA 

B7 
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D5 
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0C 
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6D 

36 

44 

03 

4180 

10 

巨 2 

13 

0D 

20 

CF 

3E 

AF 

EE 

3E78 

53 

45 

47 
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66 
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C9 

C5 

E5 

06 

10 

13 

23 
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02 

10 

F8 

El 

Cl 
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C3 

80 

F3 

8A 

41 

C6 

E8 
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C9 

E5 

E6 

87 
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BE 
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C8 

3 巨 

06 

37 

C9 

CD 

A3 

5D 

3E80 

65 

72 

20 

69 

73 

20 

6F 

76 

D8 

41A8 

IF 

D8 

CD 

AF 

IF 

D8 

01 

20 

8B 

3E88 

65 

72 

20 

21 

21 

0D 

00 

CD 

13 

41B0 

00 

11 

23 

46 

2A 

74 

IF 

ED 

24 

3E90 

6 巨 

42 

F5 

CD 

6E 

42 

67 

FI 

7A 

41B8 
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3A 

5D 

IF 

32 

53 

46 

2A 

5B 

3E98 

6F 

C9 

2A 

54 

45 

3A 

51 

45 

CB 

41C0 
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27 

22 

57 

46 

2A 

DF 

27 

F7 

3EA0 

A7 

CO 

2A 

56 

45 

3A 

53 

45 

FE 

41C8 

22 

55 

46 

CD 

D8 

43 

D8 

32 

AF 

3EA8 

FE 

02 

C8 

2A 

58 

45 

FE 

03 

90 
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41 

46 

32 

43 

46 

3 巨 

80 

32 

32 

3E 良 0 

C8 

2A 

5A 

45 

C9 

F5 

E5 

3A 

6E 

41D8 

44 

46 

AF 

32 

59 

46 

32 

B4 

F0 
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53 

45 

FE 

03 

28 

OD 

FE 

04 

DO 
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45 

32 

54 

46 

21 

00 

00 

22 

54 

3 臣 C0 

28 

12 

2A 

56 
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23 

22 

56 

9A 

41E8 

35 

46 
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37 

00 

11 

EC 

45 

F5 

3EC8 

45 

18 

10 

2A 

58 
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23 

22 

79 

41F0 

21 

23 

46 

ED 

BO 

3 巨 

00 

32 

97 

3 巨 D0 

58 

45 

18 

07 

2A 

日 A 

45 

23 

A8 

41F8 

DD 

42 

B7 
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21 

EC 

45 

11 

02 
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22 

5A 

45 
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22 
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3F 
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ED 

B0 

3A 

78 

3巨 F8 

3F 

CD 

E5 

IF 
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CD 

BE 
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53 
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32 
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3A 

59 
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8D 

B3 

39 
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2A 

35 
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2C 

2D 

20 

01 
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E5 
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2A 
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BE 
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3F 
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E5 
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8F 
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D8 

06 

10 

9F 

3F28 
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B1 
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►この前，お器塵さんで MZ - 2200の中古がテ'、ータレコーダとセットで8,00 or りで，なられ リンカ WLK 149 

ていました。別のところでは初化 PC - 8001が本がのみ2.500円で'光られてました。 I !争の流れ 
は速い。 本間免 (19) 愛知が 
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AND A 

N2, ecu 
ID A.l 
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(sfidD.A 


CALL C 

J 

CCB: I 


CALL P 
CALL 6 


け 

HlXCi 


DE.renaie 
PUSH lY 

POP HL 

L feep が 
PUSH HL 

POP lY 

HL.svP 
I aaitch 
HL.svPM 
L NZ.aiatch 
JS NZ.CC9 


LO DE,(PUCO) 

OK A 

SBC HL.OE 

ro? HL 

し C.EKRM ;U\w\ ORG Error 
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け C 

<IX).H 
け C 


LD DE.renaie 
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CALL fcopy 
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CALL there 
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CC 

IE 

AC 
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FD 

BE 
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ID 

C9 

03 

IE 

AC 

C5 
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4308 F0 良 8 30 47 CB 3F CB 3F : 33 
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が C.CC 59 ； niff 4 l Oin Error 
LD A,(FLGDT) 

AND A 

CALL NZ.putspc 
JP C な 9 


8 WN: BB • が••ん */n\e 


CC2I:0B 'Sorry ! roMands arr I no ton) * * .TR 


CC 23 :DB ’.••• 

DB •?Err\CR.e 


strLIB: DB ‘L け 

fttrMAP: DB •HARM 

fitrOBJ: OB 'OBJM 

strR 扎； DB •化 


C 幻 l;DB ‘CS 班 area : M 


CC&UDB ‘ 0 S£G MCI : 


CC 52 :DB 'VS 巧 • け • : M 


LD H しけけ 0 び） 

LO (IBIOFF).HL 
LD ん2 
LO けな m )),4 

CALL ass 
が CC 59 


: U U not necessary to skip 
: Because File-nase has not r 


:: rlose<BEI file) 


LO H し扣 M : prlntfrUnkin* t*VnMX) 


"PUSH* II 


: BIN rtle 

: LO OE.DC 


し （ I む 
INC II 

IX 
A.H 


LD H»(IX) 

INC IX 
LO 


JP Z,CCS 9 
CALL rSEEK 


LD ん 2 

LO び防 W),A 

CALL a>i 
化 CC 7 I 


んび L 60 T 》 
A 府 A 
Z.CC 73 


化 • （日 ! 
LO 


M 


;lhere ii the case in w 
OG 的 。 YES ♦ (OfTDT) « I 


S び 
SBC 

JP C.CCT 

LO HL.(strdt) 

LO 化 •（PTB 舟） 

OK A 

SBC H し DE 

CALL putspc 

JR C 打 9 

LD HL.(CNTOT) 

LO A.H 

OR L 


•••CS 巧 tnd OSEG are piled up 


CC 79 ; 

LD BC.(CHTDT) 
10 HL.BF.OSBG 
cca い 

LD A.<HL) 

INC HL 



PUSH I 
L PRINT. 


M 

NZ.CC 6 I 


LO H し （ Wred) 

LD A • ぴ LG 抑》 

m A 

JS NZ,Cn 4 

LO HL.<strdt) 

LD (vkmi い 14 H)iHL ：8 et Start Address 

LD A •び LGEX) 

AND A 

JR i.ctn 

LD HL,(EXA 0 l) 

LD (vkout ♦ け H》，HL : Set exec Add け ii 

CALL CLOSE 
RET 
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;Put Sp«ce into OBJ-File 


OR 
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CALL .puts 
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C .HOT 巧 U 

c jzm 

C .P8HTS 
C ,Lm 
C . 化功 U IFEBH 

C —MSX EQU IFE5H 

C .TA8 功 U 
C .GBTL 
C .PAUSE 
C .PBTHX 
C .P«THL 
C -HH 的 U 
C .FILE 
C .WPEH 
C .POKE 
C .PEEK 
C .ROPEK 


巧 U IFF4H 
IFFIH 
け脚 


IPDFH 
m lf 03 H 
功 U け打 H 

eQU irciH 
EQU irSEH 

け B 朗 
田 U UASR 
m び A 阿 
EQU び 


C .ERSOB 


功 U 2i 
EQU 21 


C .M 前 
C .MFAD 
C .け FAD 
C .SIZE 
C .HBHAX 
C .OTBUr 
C .FATIF 
C .OIIPS 
C .rATPOS 
C .DSK EQU 


EQU I 口 AH 
EQU \mH 
巧 U I 口が 
EQU WtH 
EQU び 8AM 
EQU tFS4H 
巧 U 1P62H 
功 U IF6IH 
EQU1 巧扣 
tP50fi 


;Hetder Pile for tU 
CS 班 36 IIH> 

DS 货 4 SIIH- 


C LBLKAX 


C LB ぴ LG 
C IBLNUH 


U 8IMH 

U TMIH 


C BF.OSEG EQU aillH :- AF び H 
C KDBUF 凹む IBIHH ;• Bl び H 

C VSBUF EQU IBIMH :- BIFFH 


リスの 


か 2.ITNM 
び 2 

JP Z •け W 
び 6 

が i,im9 


(smr>.sp 

A.(un) 

%m 


JP Z.I!N9I 
び 9 
JP りけ 06 


JP ZjrHAfl 
LO A •(けな》 


DE.CNDTBL 
ADO HL,DE 

LO A,(HL) 

INC HL 

LO H •(化） 

U) し A 

JP (化） 


DEFV 口 Wl, ITK8 し 口 MM •口 N83•口 N6 


DEFV 

DEFY 


口 It 化 .ITHM •口 N の .ERU •なけ 

ぴ SI .Etii .nil .Efisi .Em 


OEFV 

D 饥 


lerr. Ierr, lerr, Ierr, Ierr 
Ierr, lerr. lerr, lerr, lerr 


DETV 

OEFW 


0 の 

DEFV 


lerr. lerr, lerr, I«rr, lerr 
lerr, lerr, lerr. lerr, lerr 
lerr 

ITHBI.EUI .EKtl .ESE« ，な M 
な El ,£»• .£111 .巧 M .cm 
扣 M .m$ .EfitI .EKKI .ESBI 


Dcm 

OCFW 


口 MM, け NM •け化 7 •け H な•け HC9 
ITHCA.ITHCB.ITHCC.ITHCD. 口 HCE 


•3AM 

• CO Cl IF 
'CD なび 

• C3 FA IF 

• 49 6E 74 85 72 

' 6E ei6C 21 45 

- 72 n 6r 72 21 

' 49 54 45 4D 2D 

•が M 3A M 


— A.dTEH) 
cm .PRTHX 
CALL ，LT 化 
か .HOT 


'Inteml Error lTDHIo;\> 


•口） 50 

* B7 

* ED 52 
•El 

* 38 63 


I Define むい label 
CETHL 


LO 

ADD 

PUSH 

LO 

OK 

SBC 

POP 


JE. け机 》 び 

H し DE 
HL 


OEFV EBR« M 

化れ な M , 


DEFV けが 5, IT 

OEFV ESBI . 


DEFtt ERSI . 

DEFV ESRI .IT 


im •則 t« 

扭 M ，扣 W 

IT«E3jm4：EI 
ITME8.im9 
EES, ,ESt, 

m$ .ESI! : ri 

ERRI ，扣 RI 


FSfid ,tm : Dl 
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: Suck level Hixiui 
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•nie が I LIB File Error*,Cfi.l 


化巧-一 L J い 巧 A ， c* F 

P)IB h)aal a )1 b n a 
SLHSeaLL s 

•uwu な •口 I < •州な； SR 側肝 

—AALG ド AALZS a A んし CSJ F G 

M a a u uu u 
け w w w w . s s s 


• F • • F • t 8 0 

巧；； s け SUMW な阳》 ws け巧の » 巧扣 




f ザ iJ lij E D 


SMUMM け打けけ Ms 


お SS なぶ 

SMMMMMMS 


化伽化化化 dm い化けの 




S 


::阳 M :け扣 W 
I 組画凯 


U W 脚 —MMUM W W M 叫 

U ^ 瓜加 ^ *1 
け D jj わい ^ も n け 
£ 陽 が：： wwiidfl がが む 
_ なか M SK け；；""'::； ミ 


が齡 W 巧が E マ Ty 
siliiillili 醒 


wnMnumnMnnmuK 


Ms HUM M M M 

" 扣 u KWMUM 抑 ： SS 巧扣 UM MM 0 M M Mu 

け側けけけけけけけけけけ s けけけけ ；： s e けけ；；けけ s けけ枕け防け阳け！：け u けけ；：けけけけけけけ sss け；：け u 


ぃ I 


JI 


As 



SU :け 化 wswww 


化 ASS 3 W 化 ^As cl 化 sma ひ扣 

む掛；お浩乱狂び化 is:w S • がび S5 w&£&" SS& 






が 






M «« « M U M 

が がけな《如 5? 巧 M UU が CS な； 3M « が usraMSM Muu がけけ S KM な扣！ 

__11111111 む REt じ| 

か M かかか W か JJ I- - -- - I I 


Eli A 1 71 70 r^I 7 

のけな M な M けな化な；？けな阳巧 








——1 

^ W CT が如 • 

W ul な v^b W W 

W び ^ 化 加咖 U ィ が 

,1 州け揣 U 前 A. • t. B ‘け rc § • . :-〇 
扣 A ' - 化 M ん AZA いな D が C D 1 し HA Z* N し A CBZ • Z 〇 C • 2 A /W D 

i- r ^ y 

化 .w わ： 脚 - 化扣山 wwucs 肪 WWW 則 row むけ《扣 m びぶじ £!K 扣 &K け 2 ； 

sg 削 U WS; W ^ 脚邮 器 脚 W 

隆 WWW — 壹 

» M け W M W け M W 
WWMa W nu な PWWWM な：：：化 
:; 8MSM け M MWMa 阳 WWW 扣 mkmsmw M 阳 M UMWN 扣 KMM MW 扣 Ms 扣 K 扣 US Kra 化：！：！扣 S 

饥 W 饥 WWWWWWW 脱胞 wwwwwww 咖 wwwwwwwwwwwwwwwwwwwwmwh 


的 A&6 ん 8,6 flflflA 0068 — t んん & 心 88999909999 













































CALL び OPHL 

1.0 I 

CALL PL'TOBJ 


CALL CPOPHL 
PUSH HL 

LD A.H 

CALL PUTOBJ 


け化 8: CALL GHAORS 


;Piit Duiiy Data to adjust PC 


LO び LG 口 ）， A 


ITHFB: CALL INPUT. 


A,fl ilfnceplained Label 


LD 


A.l 


LO (UND£F).A 
LD A»(pas8) 

AND A 

CALL Hl,tm : Undefined Err 
JR け M2 が 

iTN2«l: PUSH HI 

Uj OE.LBLFU 
ADD H し OE 


が KZ.ERRl ;Undefined Err 

口 12 の： ADD H し HL 

LD OE.LBLNUN 
ADD HL,DE 

LD E.(HL) 

INC HL 

LD D •( 化） 

: CALL 阳洲 D£ 

SET 


Put Object-code 
)A •(け EH) 


B.A 
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CALL INPUT. 

CALL PUTOBJ 


DJNZ 

RET 
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巧し ： PUSH I 
れ]が I 
PUSH 1 
CALL P 匪 . 


POP 

RET 


Put HL data to the ob 化む - file 

rUTHL: PUSH 化 

LO A.L 

CALL PUTOBJ 
POP HL 

ID A.H 

CALL PUTOBJ 
RET 


PUSHOE: ID A.(STLVL) 

CP STMAI ♦ I 
JP NC.EIR7 : suck Overflow 


ID し A 

ADD H し HL 

LD OE.STBUF 

ADD HL.OE 

POP DE 

LO (HD.E 

INC HL 

LD ( 化 ） .D 

POP HL 

INC A 

LO (STLVL).A 
RET 


: HL ■ STBUr * (STLVL) • 


Clear (U 州び 》 I WP DE 

CPOPOE: XOft A 

LD (UNOEF).A 
POPOE: PUSH HL 

CALL FOFHL 


CUir (UNO び） 4 扣 P HL 

>OPHL: XOB A 

) け抑び ） .A 

CALL POPHL 
RET 


: POP HL fro* EV-sUck 

POPHL: LO A • び T け L) 

AND A 

JP Z.ERR8 ;SUck Eipty 
DEC A 

LD (STLVL).A 


: HL « ST8tF ♦ (ST び l> • 


P け巧； 

INC 

CALL SKPnaa^ 


CALL P£0EC 
LO HL.HSGUN 
CALL .putt 
RET 


DB ' Undefined UbeKO.’CM 


PRTnaie：lO A/-. 

CALL .PRINT 
CALL PEEX.BC 
PUSH BC 

LO B •け 

CALL 巧 a. I 
AND A 

JR Z.PTMP3 

CALL . 扣!肝 

OJNZ 打 HM 

CALL SKPnAie 

打 NM: m B 

CALL .PINTS 
DJMZ 


;Ntx length of printed. 


CALL -Mm 
CALL . 巧 NTS 
LO H し ( 巧 T 


打 KM 
(SP).HL 


け CNThHL 
[PSTLOO 


LO (PfiTLOO.A 
CALL Z,JL 

POP HL 


當 

: CALL PEEt.I 
AND A 

8ET I 

JE SKPntie 


P 仍 MAP;:1W A 
U) (PSTLOO, A 
LD 化 .WH 


L P なし I 
A 州 
JK 


Z.PUTM4 

CALL PEEKJC 
FUSK BC 

CALL PlTnaie 
PUTH3: EX (SP).riL 

ADD HL.HL 

LD 化 • けけ UN 

HL.OE 
A.<HL) 


LO 

INC 


H •( 化） 


INC 


化 

PUTKl 

INC HL 
HL 


CALL PUrnue 
LO OE.mii 
CALL PUTiif 
CALL PltiCR 
JP PLTNl 

PUTHT: LD A.CS 

CALL 訂 T- 

XOB A 

CALL m_ 
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3E 91 

ED 5 いい 
2A 64 tr 
CD M 21 


ED 58 M • 

•! 21 11 

EO Bl 

3£ 11 

EO 5B « 
2A M け 
CO 13 2» 


CALL NZ.VEITEI 

LO A •び C) 

10 HL.(FISIZE) 

け C L 

DEC I 

JR NZ.COU 

INC A 

功 L3;L0 M 

LD び LS! ぴ)，化 

LD M 

LD DE,(OEBUF) 

LD 化 • し OTBUF) 

CALL .DRDSB 


LO HL •し DTB 山 

CALL _DlrT 巧 
»ET C 

CALL BDFA7 
RET C 

LO Bl 

LD HL.TBICLS* 

CQU:LD A, 


A.(HL) 

m 

NC •扣 L2 


INC HL 

ID C,(HL 

PUSH HL 
LD H しし ? ATW) 


HL.DE 
( 化 ） .C 


C0L2 ： CALL 诉 FAT 


OS 

RET 

m: 

s び 
识 


: Bad AlIocationError 


ROPEN; LD A • し DSIO 

CALL DEVCHX 
REt C 

CALL FCBSCH 
RET C 

10 A.8 


: Bad File descripler 
;File Not Fonnd 


8 打 HI 

WJSH HL 

LO 0E,(JBFA0) 


0 ぴ进む 

JR 

為 


CP •V 
C,D び访 1 


LO A.3 : Bad File descriptor 


LO 


PCBSCl: 

LD H しし DTBW) 

LD M 
CALL .DRDSfi 
RET 


LO C •け ； D れ ectonr Lengh 

DE •(• りけ巧 ）： Directory lUrt 
LD (DEBUr).OE 


LD 


B.8 


rCBSC2: LD け L 机む .HL 

LD A •け L) 

び IFFH 

JR Z.FfBS 。 

OR A 

JK Z.FCBSC3 

PUSH DC 

け LO DE ： •しけ FAD) 

CALL FCOMP 

POP OE 
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BC.IHF.SIZE 
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CS 防 3 


全が通システムインデックス 


■85 年 e 巧号- 

巧抬 共通化のがみ 
第1部 S-OS"MACE" 

第2部 Usp-85 インタフリタ 
第3部チェックサムフ□グラ厶 
185年7巧号- 


第4部マシン語ブログラム開発入門 
第5部エディタアセンブラ ZEDA 
ま6部デバッグツール ZAID 
■ 85 キ8巧号- 


ま7部ゲーム開発 パッケージ BEMS 
第8 部ソー スジ エネレータ ZING 
■ 85 キ9巧ち- 


インタラプト S-0S 番外地 
第9部マシン語入カツール MACINTO-S 
第10部 Lisp- 85入門(I) 

■ 85 年10月号- 


第11部化がマシン CAP-X85 
連お Lisp- 85入門 (2) 

■ 85 年11巧号- 

ま載 Lisp-85 入門 (3) 

■ 85 年12巧号—— — 


を12部 Prolog-85 発表 

■ B6 年1巧号- 

第13部リロケータブルのわ話 

第14部 FM 音源サウンドエディタ 

■ 86 年2巧号- 


第15部 S-OS "SWORD" 
第け部 Prolog-85 入門(I) 
■ 86 キ3ち号- 


第17部 magiFORTH 究表 
連が Prolog-85 入門 (2) 

■ B6 年4巧号- 

第18部思考ゲーム JEWEL 

第19部 LIFE GAME 
まが を礎からの magiFORTH 

連お Prolog-85 入門 (3) 

■ 8B 年5巧号- 

第20部スクリーンエディタ E-MATE 

蓮お 実賊演習 magiFORTH 

■ 86 キ6月号- 

第21部 Z80TRACER 

第22部 magiFORTH TRACER 
第23部ディスクダンプ&エディタ 
第24部 "SWORD" 2000 QD 
連が 巧話で学ぶ magiFORTH 

特別がな PC-8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 キ7巧号- 

第25部 FM 音源ミュージックシステム 
イ寸録 FM 音源ボードの製作 

まが 計寅カアップの magiFORTH 
特別イ寸錢 SMC-777 版 S-OS"SWORD" 

■ 86 年8月号- ; - 

巧26が巧局五目並べ 

第27部 MZ- 2500版 S-OS"SWORD" 

■ B6 年9巧号- 


巧 2B 部 FuzzyBAS に発表 
連化 明日に向かって magiFORTH 

■ 86 年10巧号- 

巧29がちょっとイ更利な拡張プログラム 
第30がディスクモニタ DREAM 

巧31部 FuzzyBAS に料理まり> 

■ B8 年11巧ち- 

第32がバズルゲーム HOTTAN 

第33が MAZE in MAZE 


まお FuzzyBA 幻 C 料理法〈む 

■ 86 キ12巧ち- 

第34部 CASL & COM 口 

まが FuzzyBAS に料理法<3> 

■ 87 キ1巧ち…一- — - 

ま35部マシン語入カツール MACINTO-C 
ま巧 FuzzyBASIC 料理ま <4> 

■ 87 年2月号- 

第36部アドペンチヤーゲーム MARMALADE 

第37部テキアベ作成ツール CONTEX 

■ 87 年3巧号- 

第 3B 部魔まイまいはアニメがわ巧き 

ま39部アニメーシヨンツール MAGE 
がな "SWORD" 再巧載と MAGIC の標ホ化 

■ B7 年4巧ち- 

第40部 INVADER GAME 

第"部 TANGERINE 

■ 87 年 S 月号- 

第42部 S-OS"SWORD "変身セット 

ま43部 MZ-700 用 "SWORD" を QD 巧応に 

■ 87 年6月号— 


インタラプトコンノくイラ物 i 吾 
第44部 FuzzyBAS にコンパイラ 
ま45部エディタアセンブラ ZEDA-3 

■ 87 年7巧号- 

第46部 STORY MASTER 

■ B7 キ8巧号- 

第47部バズルゲーム碁石拾い 

第48部漢字出カパッケージ JACKWRITE 
巧別付録 FM-7/77 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年 g 巧ち- 

第49部リロケータブル逆アセンブラ Inside-R 

特削が録 PC-8001/8801 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年け巧号- 

第50部 tiny CORE WARS 

第51部 Fuzzy 目 AS にコンパイラの化張 
第52部 XI turbo 版 S-OS"SWORD" 

■ 87 年11月号- 

巧論 神話のなかのマイクロコンビュータ 

付巧 S-OS の仲間たち 

第53がもうひとつの FuzzyBAS に入巧 
第54部ファイルアロケータ& ローダ 
インタラプト S-0S こちら集中;’台巧奎 
第55部 BACK GAMMON 

■ 87 年12巧ち- 

第56が夕ートルグラフィックパッケージ TURTLE 
第57部 XUurbo 版" SWORD" アフターケア 

ラインブリントルーチン 
特別がな PAS0PIA7 版 S-OS"SWORD" 

■ B8 年1月ち- 

巧 5B 部 FuzzyBASIC コンパイラ•おネす版 

がが 石上版コンバイラが張部の修正 

■ B8 ネ2月ち- 

巧59がシューティングゲーム ELFES 

■ 88 年3月号- 

巧60部巧造狸コンパイラ言語 SLANG 

■ 88 年4月ち- 

巧61部デバッギングツール TRADE 

第62部シミュレーシヨンウォーゲーム WALRUS 

■ 88 年5月ち- 


第63がシューティングゲーム ELFES II 
巧64部化底お大のけ賊 

■ 8B 年6巧ち- 

第 B5 が巧造化言語 SLANG 入門Iい 
巧66部 Usp-85 用 NAMPA シミュレーション 


3 Bf.OSEG 

4 RDBUF 

5 WRBUF 


U ス hB 


Header File For 
CS 防 3606H- 
DSEG 00WH- 


6 RDBUF EQU IB80eH 

7 «BUFi EQU mm 

S WRBUF2 EQU IBDeiH 


■ 88 キ 
第 B7 部 
連が 

■ 88 キ 
巧68部 

■ BB キ 
巧69が 
巧70部 


7巧ち- 

マルチウィンドウドライバ MW-1 
巧造化言語 SLANG 入門に） 

8巧ち- 


マルチウィンドウエディタ WINER 
巧ち- 


超小型エディタ TED-750 
アフターケア WINER のが;張 

■ 88 キ10巧ち-:- 

巧71都 SLANG 用ファイル入出カライブラリ 

巧72部シユーティンダケ'ーム MANKAI 

■ B8 キ11月ち- 

第73都シユーティングゲーム E し FES IV 

■ 88 年12巧ち- 

第74都ソースジ:!:ネレータ SOURCERY 

■ 89 年，巧ち- 

巧75部パズルゲー厶 LAST ONE 

巧76部ブロックゲーム FLICK 

■ B9 年2巧号- 

第77部ち速エディタアセンブラ REDA 

特別が舒XI版 S-OS"SWORD "〈再巧載> 

■ 89 年5月号- 

第78が Z80 巧浮お小が,も寅をパッケージ SOROBAN 

■ 89 年4月ち- 

第79が SLANG 用実数演算ライブラリ 

■ 89 キ S 巧ち- 

第80部ソースジエネレータ RING 

■89 キ6月号- 

第81部超小型コンパイラ TTC 

■89 年7巧ち- 

巧82部 TTC 用パズルゲーム TICBAN 

■89 年8月ち- 

第83部 CP/M 用ファイルコンバータ 

■ B9 年9巧号-- 

第84部生物進化シミユレーション BUGS 

■89 年10巧ち- 

第85部小型インタプリタ言語 TTI 

■ 89 年11巧ち- 

第86部 TTI 用パズルゲーム尸 USH BON! 

■ 89 年12月ち- 

第87部 S し ANG 用リダイレクションライブラリ 

DIO. LIB 

■ 90 年1巧号-- 

第88部 SLANG 用ゲーム WORM KUN 

特別イ寸録再巧載 SLAN ロンバイラ 

■ 90 年2巧号- - 

第89部お小型コンバイラ TTC++ 

■90 年3巧ち- 一 

巧90部超多が能アセンブラ OHM-Z80 

■90 キ4巧号-- 

第91部フアジィコンピユータシミ； L レーショソ -MY 

■ 90 年5巧号- 

第92部インタフリタ言語 STACK 

■90 年6巧ち- 

第93部リロケータブルフォーマットの巧り’;夫め 
第94部 STACK 用ゲーム SQUASH ! 

第95部 X68000 対応 S-OS "SWORD" 

特別付録 PC- 286巧応 S-OS " SWORD" 

■90 年7月号- 

第96部リロケータブレアセンブラ WZD 

幸じ(上のアブリケーシ ヨンは， 基本システムである 
S-OS "MACE" または S-OS-SWORD" がないと勤作 
しませんのでごま意くた•さい。 
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第加回知能機が概論——お茶目な計算機たち 


人工知能の冒険 


/_完全な真空_/ 

毛色のを‘わった本を出すと して 有名な国 
善刊斤をから化されている『完全な真空』 
という，わかしな本をザひとも皆さんに紹 
介しよう t 思います。著者は スタニスワフ. 
レムでして，タルコフスキーの 撮った「藏 
星ソラリス」という映画の原作者と して 有 
名です。 レムは SF 作家と してき わめて有 
名であり，「最高の SF 作を」とさえ呼ばれ 
ているをうです。 

この r 完全な真空 J は，本当はこの世に 
存在しない本を，まるでな在するかのよう 
に化版社や作者名まででっち上げたうえ， 
それらの本それぞれに対する書評をまた自 
分で書いているというものです。ひ t こと 
でいえば，架空書評集というところでしょ 
ラ D 

全部で16冊の架空の書物が取り上げられ 
ているのです 力す，わ もしろいものとおもし 
ろくないらのの差がきわめて大きく感じられ 
ました。あまり興味がもてなかったのが， 
『親衛隊少将ルイ16世』や『白痴』のよう 
に，なにかスケールの異常に大きい大作の 
概略を示したようなものです。逆に，3度 
も4度も読んでしま ったのが ，「最嵩の SF 
作を」こをが書きうるというようなもので 
す。 


L 実在する1冊の本 



正確じいうならば，この本に収録されて 
いる16冊の架空書物のうち，先頭におり上 


げられている1册だけは突在します。をれ 
は，この本『完全な真空』自体です。をこ 
では，まるで別の人が書いたようじ，「レ 
ム氏は……」など t しらばっくれて 書いて 
います。しかもさらに，をの文章の中で， 
をの文章をのらのを引用するこ心まで巧い， 
一層混乱の度をわざと高めています。 

書き上げてらいない本を作り出し，をれ 
を今度は評論家の立場で好き勝手にす比評し 
をうしてできた本をまた同じ韦の中で批評 
するとは，いってみればなんともの譜••きと 
してザいたくな こと をやって いるの だろう 
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と思わず感じてしまいます。 

•このように書評集の中でをの書評集自体 
を取り上げるというのは，「再帰呼び出 
し」 （リカー シブ コー ル） を思い起こさせ 
ます。この例に見られるように，再傭呼び 
化し的なことは単にプログラムの中の関数 
の呼び出し方だけに限をされた話ではあり 
ません。ホーミングの中に見られるごく簡 
単な例を示しましょう。 UNIX オペレーテ 
イング システムの 発展版にをの スペルを 引 
っ繰り返した XINU (ジーニュ）というの 
がありますが，これは次の文章の頭文字を 
とったらのだをうです。 

"XINU Is Not Unix ." 


研究室にある UNIX マシンのひとつ （C 
PU は SPARC ) の名前を， SPA 民 C を引 
つ繰り返した C 民 APS としているのです力す, 
をの名前の由ホも無理やりこの XINU のよ 
うに説明するならば， 


"CRAPS Runs A Processor Sparc .， 
に民 APS は Sparc プロセツサを願動する） 
とでもいえばよいのでしょう。 


[ を在しえない小説 



r 完全な真空 J の中で取り上げられている 
仮想小説のうちのひとつに「とどのつまり 


は何も無し」というものがあります。この 


小説についてここで紹介し，読者の皆さん 
にああこういう小説なのかとわかってもら 
うことは，きわめてむずかしいことと思わ 
れます。第一，僕自身どう考えても，この 
ような小説がどのようじ存在し得る力，，あ 
まり想像がつかないからです。 

まあとにかく，この小説の内容を紹介す 
ることにしましよう（無馬太とわかっ ていて 
も）。この小説の内容はないのです。とい 
っても，真っ白な紙が並んでいるのではな 
く，しっかりと文章が並んでいるのです 
(もちろん，「何もない」と1000回書かれてい 
るわけでもありません）。しかし，何も語 


つてはいないのです。 


冒頭の义は「列幸は着かなかった」とな 
っています。をして，「誰か」が'現れなか 
つたあし語りは非人称のまま，時は春で 


もなく夏でもなく，無重力空間にゎける愛 
されない女に関する考察によって第1章は 
閉じられます。 

をの徐この本に関する記述は袖象度を 
増します。「虚無の穴が不気味に大きくな 
ってゆく」「思考しないこ t の流れ」「テキ 
ストはわれわれの所有していたものを次々 
と奪い取っていく」……。作品の最後では 
もうこれの Jl 作品が続きうるかという疑念 
カミ沸き起こってきます。 

をして，ついじは「存在しないこと J は 
否定として存在することさえやめてしまう 
のです。文章の意味が失われると残るのは 
構文のみです。しかしをの文法装置さえし 
まいじは空中分解してしまい，文章の途中， 
単語の途中でついにこの小説はおわってし 
まうのです（とまあちょっとだけ書いてみ 
ましたが，やはり徒労に終わったのでしょ 
ぅね？）。 

でも，実際には存在しえない小説を仮想 
することこを，この本の真伽といえるでし 
ょう。しかもなザ'このような小説がこの世 
に存在するかという意味づけもしっかりと 
なされています。要するに，小説家が誠実 
さを究極にまで追求したときに必然的に生 
まれる小説は，まさにこのようなものであ 
るという•ことです。小説をはありもしない 
ことを雪かなくてはならないのですが，も 
しをのような行為に良'じ、の呵寶を感じるよ 
うな小説家がで一存在したならば，彼の取 
るべき道は2つだけ，筆をホ斤る力，，あるい 
は「とどのつまりは何も無い」小説を書く 
かということなのです。 

このような小説を書く小説家の誠実さじ 
ついて論じながら レムは， 「私はをのよう 
な意味での誠実さからはいちばん遠いの 
だ」と含み笑いしていることでしょう，小 
説家が誠実さをポめることは， レムの 斤 
っている「ありもしない小説をでっち上 
げる」行為とちょうど正反がであるからな 
のです。 

ところで，この世に存在しない小説の蕾 
評をした本を取り上げて，をれをまた書評 
している僕自身の誠実さはいったいどうな 
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っているのでしようか？まあ，この『完 
全な真空』 t いう本が存在しないのならば， 
をれこを賞賛に値するほどの不誠実さとで 
もいえるでしようカミ，僕はまだまだ……。 

[_ 知能の相な化 7 

既成の t らわれた概念に対ずる鋭い風刺 
の効いた疑問は，この本のいろいろなとこ 
ろに見られます。「誤謬^しての文化」で 
は，まず，「文化は生物が生き残る邪魔に 
もならなければ，肋けにもならないもので 
ある」 I ：いう考えを否定します（これはま 
あ誓通の主張といえましよう）。ところ力 5' 
次に主張されるのはきわめて刺激的な考え 
です。「文化というものは，自ら作り出し 
た宗教，慣習，法，禁止，命令を通じて作 
用することにより，不十分なものを理想に， 
マイナスをプラスに，欠点や欠陥のあるも 
のを完璧なものに作り変えるのだ」という 
のです。 

あるいは別の書評では，知能 i ： いうもの 
に関して，人閒の知能の絶対性というもの 
に強い‘陵疑を示します。をしてこれは， 
「完全な真空」 la 外の彼の書物にも見られ 
る一貫した態度のようです。人工知能とい 
う言葉は，最近ではごく当たり前に使わ 
れる言葉になってきたのです力 S '， をの際， 
知能は人間の頭脳こをが唯一もっているも 
のであるというこ U よ，当がのこし暗黙の 
了解事項であるように僕には感じられます。 

「ソラリス」 の テーマ 自体が を うであった 
ように， レムはいつら 人間の もっているも 
のが知能として絶対唯一であるということ 
への疑問を提示しています。 をれ どころ 
力，，この本を読むと人間の知能などは偶然 
の産物なのだという声さえ，きわめて皮肉 
( i 勺かつ間接的ではあります力す，聞こえてき 
ます。 

この本が書かれたのはなんと1971年です 
(日本語訳が化たのは1989年)。をの後10年 

くらいたって，いわゆるサイパ'—パンクと 
いわれる新しい潮流が生まれて，人閒の脳 
の神経細胞のクローズアップ，たとえば， 
直接，神経細胞をメディアとしてコミュニ 


ケーシヨンす る という 考えなどが 
生まれたわけです。次に紹介する 
架空嘗物評などを読 t / しこの本 
が今から20年も前に普かれたとは 
信じられない気がします。 

「我は下僕ならずや」では，現実 
世界からはまったく切り離された 
神経細胞にゎける電気パルスのイ云 
達でのみ構成される世界というも 
のを，さらに她立させ，純砕化し 
た肚巧を描いています。キーヮー 
ドはパーソネテイクス（理性ある生物の人 
エ生産）なのだをうです。をのような世界 
を小説として揣いているのではなく，実際 
じをのような世界を研究室の計算機内に作 
り上げたドブ教授がこの架空小説の著者な 
のです。 

!_ ちうひとつ別の人工知能/ 

「我は下僕ならずや」で記述されている化 
界 b いっても，完全に計算機の中の閉じた 
世界であり，まったく数学的に作り上げら 
れたものなのです。しかしをこには「住 
人」がいるのです。なぜ'をこに，知能をも 
つ生命体が住んでいる t みなせる力、!：いう 
ところが ミソ であり，えんえんとページが 
費やされています。いわゆるシミュレーシ 
ヨンのようにも思えるのです力!'，シミュレ 
ーシヨンではありません，実体なのです。 
現実の物理的空間がない I :ころになぜ'知的 
生命体が想定できるのでしようか？ 

このことについては，人間が住んでいる 
この世というものが実は偶然の産物であり， 
数学的な世界の中にら，人間世界 L まった 
く同じような現象が起こりうるということ 
を執蜘に述べています。偶がこの世は3次 
元なのですが，彼ら「化人」の住む数学的 
世界ではをれらが任恵に（ドブ教授によっ 
て）設定するこができるというのです。 
時閒の進み具合も設定できます。ある穗 
の具体化を遂げた数学は，完全に実体をも 
たぬほどに精神化した知性の生活空間とな 
りえたのです。さらに レムは， この世や人 
間に特有なさまざまな概念，たとえば，意 


識，言語，進化などに閱して，をの脆弱性 
(もろくて弱いということ）を追ポしを 
して計算機の中に閉じ込められた世界でら 
同様の概念が存在する t いうのです。 

この架空小説が最大に盛り上がるのは， 
「住人」たちの，創造主（つまりこの架空 
小説を書いているドブ教巧）に闕する謙論 
です。何人かの「住人」た七力 S '， いったい創造 
主はいるのかいないのか，いるのならば， 
今の我々 I :どういう関係にあるの力、という 
ことを話し合うのです。おもしろいのは， 
彼らの世界を述べているようで，いつの間 
に力、，実は我々人閒自身の問題と完金にオ- 
—バーラツプしてくることです。 

レムは実は計算機の中の人間が作り出,し 
た1吐界に生きる知的生命体を描きながら， 
実は，我々^また上のレベルにある何者か 
(創造主）に操られているというような術 
環をも同時に描いているのでしよう。 

知能機械いってら，人がもっているよ 
うな知能だけを相-平にしているのではもう 
古いのか^しれません。50年先，500年先を 
にらんで生きていく人は， ソラ リスの海や 
サイ バ—パンク や パーソネテイ クスまでを 
も包括したものとして，知能というものを 
イ メー ジしていかねばならないのでしよう。 

というわけで，本連載でら，総力を込め 
てという力，，脱線しまくってという力’，次 
回には，毛色の全が違う未知の領域に赌み 
込もうと思います。タイトルは，「超能力 
大実験：ここにも超能力者が！（仮称)」で 
す。（こりゃとんだことじなりをうだ t 感 
じつつ） 来月をわ楽しみに！ 
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猫とコ::;ピュータ 

母=費形=で这舊覆 

Takazawa Kyoko 

局が恭于 
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あれってどこ置いたんだっけ7っていラ 
とさは，自分がそれを置さそラなところや 
隠れそラなところをさがしまずよね。ホン 
ニヤアにしてち同じこと，長年培われた体 
験がさがしちのにはモノをいラよラでず。 


ホンニヤア は体内に上等の センサー があ 
るから，日に日に近づく灼熱の季節を，も 
う感じている。うすく、'もりの空と湿った風 
にくるまれて，太陽はまだ休息しているの 
だ。 

アイハラさんちのハチが，顔を天に向け 
て蘇をヒクヒクさせているけれど，あいつ 
は犬だからまだ気づいてはいまい。をう彼 
は思う。猫の中にもにぶいのはいる。背中 
に座布固をのせたようなデザインのザブな 
ん 力％ゎ デコの ハエに も気がつかないほど 
感度が惡い。 

でら，ホンニヤアにはわかるのだ。ひか 
えめなようすを見せながら，けっこう大き 
な群れをつくって唤いているアジサイの花 
のかげで，らう夏は光りはじめていること 
を . 。 

か光る床 

つゆ明けはまだ先のこ！：なのに，気温の 
_1;昇につれて， ホンニヤ アの体はアメが t 
けるようにだんだん忡びていく。彼の体の 
仲び縮みは温度計のようだ。をしてわが家 
の木の床板としだいに仲良しになって，ダ 
ラリ，ぺタリとはりついて過ごす時間がふ 
ぇてし、 く。 

床張りをほどこしたものを，このごろで 
はフローリング （ flooring ) としゃれた呼び 
かたをするらしい力 S '， 亞方形をつなぎ合わ 
せた木目の床は，夏の午後なら，猫でなく 
ても寝をベってみたくなる。 

木の性質のふしぎさは，夏はひんやりと 
した感触でやすらぎをみ; I てくれるのに， 
冬は冬で独特のあたたかさをただよわせる 
ことだ。どちらにしても，きれいに磨きあ 
げてゎくことで，いっそう'じ、地よさがが，し 
てくるのは，ゎをうじ扭当者だけの満足だ 
ろう力，。 
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毛化をまったホンニヤアの夏はさぞた 
いへんだろうカミ，天然のクッションのよう 
な体は床にべったりとはりつくことができ 
て，なん t もうらやましい。人閒ではをう 
はいかないし，が質のとりあわせら毛皮 
床の対比にはかなわない。 

湿度の高いこの午後も，ホン ニヤ アは庭 
じ近いリビングの床に，戸外をながめるポ 
—ダでよこたわっている。食卓の脚もご 
しの，なく照り映 L える床に逆光のホン ニヤ 
アがいて，静けさがあった。 

しかし，彼の七ンサーはけっして化むこ 
とはない。私がめくるかすかな紙の音や冷 
蔵摩のうなり声に，耳が小さく動き，しっ 
ぽが繫張する。まるで後頭部にも目がある 
ょぅだ。 

ふと，いたずら'じ、がわこって，私はホン 
ニヤ アにさをいをかけてみる。 

「ホンニヤア，コロンコロンは？」 

庭を向いていたホンニヤアは反射的に上 
半身をひねって起こし，あたりの床をキョ 
ロ キョ ロ^み まわした。 

「コロンコロン」 とは，ビー玉が床をこ 
ろがる音の蹤靑なのだ。トオルが小学生の 
ころ，床にビー玉をころがしてはホン ニヤ 
アをじゃれさせて遊んだ。ホン ニヤ ア自身 
もビー玉との追いかけっこは好きなようだ 
った力す，私たちがあまり楽しをうなので， 
いっしようけんめいサービスしているふう 
もあった。 

「コロンコロン」 の言葉は， ビー 玉を こ 
ろがすたびに，「ニヤアちゃん， コロンコロ 
ン！」とくりかえしていたのを，いつのま 
にかわぼえたのだ。 

もう何年も前の遊びを，ホンニヤアがわ 
ぼえているだろうか t 試すつもりもあった 
のだが， 「コロンコロン」 の情景は一瞬に彼 
の CPU からとびだしてきた。どこかの方向 


から光りながらまってくるガラスの玉をさ 
がして，ホン ニヤ アの目もビー玉のように 
なった。耳には，木の床をころがるあの 「コ 
ロンコロン」 の音が I 巧]こえはじめていたに 
もがいない。 

•み記憶のすさ間 

「コロンコロン」 の遊びを思いだしてし 
まった ホンニヤ アは，のんびりと休むのは 
やめて，さがしものをはじめた。果物やワ 
インの乗った赤いワゴンテーブルの下を， 
まずのぞいている。そうだ，のはここに 
ビー玉の入った小さな麟 （ i ： う）のカゴが 
あった。よくわぼえているものだ。あれを 
みつけたら，ビー玉遊びができると考えた 
のだろう。 

子猫のころ，ポリエチレンの包装ひもで 
こしらえたボンボンが大女すきで，遊びたく 
なると自分でくわえてきて，私たちの前に 
ポンと投げだした。クールでわがままな彼 
だけれど，遊び上に，私たちとの交流を 
望んでいるようすがしばしば感じられて， 
驚くことも多かった。 

「コロンコロンをさカミしてるの？」 

私はホンニヤアに聞いてみた。 

「ウン，どこにあるの？」という目で， 
ホンニヤアは私を見上げる。 

「どこかな あ」 と，私はオーディオのラ 
ックのあたりをさがしてみせる。ホン ニヤ 
アもイソイソと，私の横でいっしょにのぞ 
きこむ。 

夕飯をやるたび，「ゴ ハン ゴ ハン」 と語り 
かけていたら，とうとう猫が「ゴ ハンコ、、ハ 
ン」と言うようになった話を閒いたばかり 
だったので，いまにをんなことが起こるか 
もしれない期待をかけて，ホン ニヤ ア「を 
話」してみた。心がひとつになって， 神. 
い寇味することをなえあえれば，をれはき 










っとを話と同じなのだ。 

I :ころで，ビー玉はトオルの部屋にしま 
ってあるのだから，ホン ニヤ アには申しわ 
けないことじなった。 

厂 コロンコロン， あるかな？」し私は 
ころがっているビー玉をさがすふりをして， 
カーテンの陰をのぞく。ホン ニヤ アもつい 
てきていっしよに力ーテンの下に首を入れ 
ている。どうやってこの場をごまかをうか 
なと思っていると，ホン ニヤ アはこんどは 
を器戸棚と冷蔵庫のすき間に小さな腕をつ 
っこんでかきよせている。 

細いすき間に腕のつけ根まで差し込んで 
いっばいに伸ばし，つかえた顔を横向けて 
手の先にを意を集中しているようすがあま 
りにわかしい。 

「あるわけないでしよ……」し野わず人 
間相モの調子で言いかけた^:き，ホンニヤ 
アがこちら向きになって，同時にホコリま 
みれの丸い^のがころがり出してきた。 

「あら ァ …… 」 I : 拾いあげてみるしを 
れはビー玉よりはあまりに小さな，オモチ 
ヤのガンにつめる弾丸だった。をれでも， 

とりあえずコロンコロンの代替品をみつけ 
出したホンニヤアに私は敬意をはらった。 

ホンニヤアは自分の記憶 L 経験から，ビ 
一玉のたくわえられている本掷地をたしか 
めてみたり，をれがころがって隠れこみを 
うなところをいくつか推理してみた。頭の 
中でじっさいにビー玉をころがして，第一 
の候補になったのが，冷蔵庫とを器戸棚の 
すき間だったのだ。 

•みさがし屋稼業 

「サーチヤー」 L いう技術者が，このご 
ろを目を';なびはじめて，をの資格を得よう 
t する人がどんどんふえているをうだ。 

正碰には「データべース検索技術者」と 
いって，圃内外のあらゆるデータベースか 
ら，必要な情報を引き出す専門家だ。基本 
的には，パソコン通信じよる各データベー 
スへのアクセスと，必要事て頁の檢索をする 
のだが，実務としての能力はなかなかたや 
すいものではないようだ。 

「情報化社を」といままで言われてきた 
ものも， コンピユ ータの活用に よって，こ 
の数年でますます過密になった。現在日本 
で利用できる商用データベースは，海外の 
扛のが1800あまり，国内は420ほどで，5年 


閒で4倍になったをうだ。 

ある特定の「情報」を得た 
いと思ったとき，憐報源が乂 
きく豊富であるほど検索は複 
雑になり，をのための尊門の 
知識を持った技術者がホめら 
れることになる。口本でも， 

をういった時化の要求から， 

代行検索業のを社がつぎつぎ 
誕生している。 

をんなところで力を発揮しようという， 
躍進的^もいえる特殊技能のしごと，をれ 
が 「サーチ ャ_」 だ。 

サーチヤーをめざす人のために，情報利* 
学技術協会が昭和60年から每年実施してい 
る，「データべース検索技術者認定試験」が 
ある。この試験には1級と2級があって， 
まず2級をめざしてみんな勉強する。2級 
は「みえられた機器を使用して，なんと力’ 
ひとりで適切な検索を行い得る能力をもつ 
人」（情報科学技術協を資料より）で，1級 
は「2級の延長上のより高度なランクであ 
り，単に自分が適切な検索を斤うことがで 
きるのみならず，ネルじ、者，2級合格者を指 
導，管理できる能力を持つ人」（同）だをう 
だ。 

このサーチ寺一になりたい人というの力 
前記の資料によるし5年前の受験者は223 
人，うち合格者140人，合格者•のうち女性は 
45%。昨年度は受験者816人，合格者301人， 
同じくか性58%で，女性の比率が大きくな 

つてきている。 

あるサーチャー講座の教室をのぞいたら， 
約35人の受講者のうも女性27人，-弱性8人 
で圧倒的に女性が多く，をれもわわかたは 
20化だった。 

がなるオフイスのオペレータとはちがう 
特碟な技術のいる職業として，なかなか魅 
力はあるものの，ただのカツコよさをポめ 
ていたのでは少し甘いかな t 感じる。 

•みコ□ンコ□ンの化、 

認定試験の問題らなかなかのむずかしさ 
で，パソコン通信の知識はもとより，検索 
のための特殊なきまり，•専門用語，略語の 
解釈が山のようにある。その上，暗記し 
なければならない，あまりじたくさんのデ 
ータベースの 種類，名称，特色。 

お欄をうめる問趣では，たとえば内容は 


情報検索につぃての一般論であっても，同 
義說類似語の微妙な判別がとても。ずか 
しぃ。試験閒題をのものが，檢索者として 
の推理や分解や組み立ての能力をためして 
ぃるようだ。 

はぃえ，試験は正解の数が多ければぃ 
ぃのだ。若ぃ人ほど暗記力はすく''れてぃる 
し，「合恪」はなんとかできるかもしれな 
ぃ。だが，をのあ L の実務の世界は，マシ 
ンをあやつるだけの知識では，たやすく化 
り立たなぃらしぃ。 

らもろんぃちばんものをぃうのは，各デ 
一夕べースの内容，特色を，自分の頭の中 
のデータべースにぃかにたくさん取り揃え 
てぃる かい、 うことかもしれなぃ。しかし 
目的は，依頼者の要ホにぃかに適切に答え 
るかだ。 

要求してぃる人の目的や意図をじゅうぶ 
んに理解する能力，をの目的のために，ど 
うぃう手順で檢索をすすめてぃくかを組み 
立てる力。検索はかならずしらデータべ一 
スから始まるとは限らなぃをうだ。ときに 
は，をれ W 前に「要ボされた情報」に関す 
る分野の，専門家の意見が必要になること 
もある。をうぃった知己を持ってぃること 
も，検索技術者の力の一部だとぃう。 

をして，広ぃ範囲で知識が豐かで，経験 
も多ぃこと。なによりも，インスピレーシ 
ヨンが多化くはたらくこと。この直感がサー 
チャーの腕を左右し，海外データベースへ 
のアクセス時閒も最小限にしてくれるこ t 
だろう。料金む重要なを件だ。 

こうしてみると，サーチヤーとぃうしご 
とは， 人 コン ピュ ータ，それぞれの 本 巧 
を深く理解できなければつとまらなぃ，な 
かなかやりがぃめある新職業だ。をして， 
をの スピリットは， なんと ぃっても 「コロ 
ン コロン」 ををさがし化した ホン ニヤ アの 
あのインスピ レー シヨ ン だ。 
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夕•卿邸腦巧 T . 

[第3話] 

が巧あれこれ 


(ク〇ス スーパー ナイ h ) 


TAKAHA 円 A HIDEKI 


高原秀己 


このところ，すっかり！:海外旅斤ブーム 
はを着してしまい，もうブームなど£呼ぶ 
のはふさわしくない。とくに年末年始や夏 
化みともなると，恒例行事といってもいい 
ほどだ。日本人が海外の旅先で消费してく 
るお金は年間10億ドルだというからものす 
ごい。 

海外旅行にもいろいろな形式があるが， 
やはりパックツアーが一番の動員力を誇っ 
ているようだ。化海道や沖縄に巧くのとさ 
して変わらない金額で海外の人気旅行地に 
行けてしまうのだから，人気が出るはずだ。 

いよいよ夏休み。 

出不精のぼくも，せっかくの夏休みに何 
らしないのももったいないので，旅斤代理 
店に足を運んで調べてみたのだが，パック 
ツアーはさすがに安い。東南アジアやハワ 
ィ，グアムや東南アジアで10で円前後。15 
方円ちょっと化せば，アメリカ西海岸でも 
才ーストラリアでも行けてしまう。 

t ころがいざ中し込んでみようとするし 
なかなか難しい。 

「じゃあ，この12巧8000円でオーストラ 
リアっていうの，ありま•すか？」 

「いっぱいですね。夏休みのピークの時 
期のは早めになくなってしまいまずよ」 

をれで作戦を変更して夏休みをやや外し 
てみるこ t じしたのだが，をれもなかな力， 
うまくいかないようだ。 

「8月末出発のシンガポール•マレーシ 
ア14で8000円っていうのはどうですか？」 

「まだご予約がありませんね，何人様で 
すか？」 

「ぼくだ'けでずよ」 

「をれはどうですかねえ。おひとりですと 
ツアーとして成立しませんので。他のわ客 
様の申し込みを待って，ということになり 
ます力ず，ご予約だけされますか？」 

というわけで，旅斤大イト-戦はひとまず延 
期するこ t にして，旅行代理店から逃げ出 
してきた。 

をもをも自分がカップルのひ t りでない 
ことが問題なのかもしれないのだが，をれ 
を気にしてはミジメになる。旅行代理店と 
パックツアーのシステムカミ，いや社を全体 


の曲車が狂っていることじして一件落着 L 
してしまったのだが，この々では夏休みは 
今年もたいしたことはできをうじない。 

どうも男性がひとりでぶらりと海外旅行 
をするっていうのは絵にならないようだ。 

をもをもがあまり，をういった不気味な客 
は想定されていないのだろう。 

確かに雑誌でやっている旅行の特集企画 
じしても，ほとんど全部が女性向け。ある 
女性誌などは人気旅行地を毎号特集するこ 
とに編集—方針を変えてしまったほどだ。女 
性向け雑誌にはなくてはならないアイテム 
となっている。 

人気小説のトラベルミステリーなどにし 
ても，たいてい事件を起こす客は女性かア 
ベックと相場が決まっている。ひとり旅を 
する男性というのは刑事か探觀あるいは 
出張しているビジネスマン t 相場が決まっ 
ている。 

かくいうぼくも，最近の旅行はスキーを 
除けば,お張ばかり。 

つい先0も，九州を数 H かけて回ってき 
た。久々じ3日の Ji の長さで，旅行らしい 
旅行だった。 

仕事とはいえ地方に巧くと，緑と青の自 
然の景色を満喫できるので，なかなかの気 
晴らしになる。なんせ日頃は緑といえばゴ 
ルフ場くらいしか縁のない生活を統けてい 
るのだから。 

今圃はキーボードから離れた生活をした 
かったので，昨年末のアメリカ旅斤で移動 
端末機として大活躍してくれたラップトッ 
プ ハ。ソコン （ NEC の4 kg の マシン） はま)え 
て持っていかなかった。 

もっともへ ツ ドホンステレオと ゲーム ボ 
一■イはしっかりと持っていった。この2つ 
は退屈な飛行機や列車の中では欠かすこと 
ができない小道具だ。 

九州旅斤での訪問先のひとっは A 社の地 
方工場。をこじ勤務する，ある課長さんと 
飲みじか,かけた。 

をの課長さん，もともとはお京本社勤務 
の人なのだが，ここ数年は地方工場を転々 
としているをうなのだ。 

アルコールが 十か 回ってきた 頃，彼はと 


ても面白い話をしはじめた。 

「妻がいうんですよ。私は A 社という企 
業なをの中で生活しているだけなんだから， 
東京本社であろうが，地方工場であろうが 
をれほどの違いはない。ところが自分はを 
の地域の中で生活しなき夺いけないんだか 
ら，転勤があると寶夕響をモロに受けてしま 
う。だから嫌だってね」 

これは盲点だった。 

地方工場というのは，ロケーションこを 
たまたま地方じあるとはいえ，をの企業の 
完全な一部々 t なって機能している。空間 
も工場というおで隔離されてぉり，内部は 
企業社をの延長線上じある。 

そこで働く人たちは県民とか町民という 
共通項でくくられているわけではなく，企 
業という名のパラレルワールドの住民なの 
だ。だから地方にいても，実際には地方で 
生活していることにはならない。 

これは外資系企業の IBM とかの（テキサ 
ス•インスツルメンツ），インテルとかを考 
えてみると，さらにわかりやすい。 

建物のデザインや内装からしてが，しっ 
かりとそれぞれの企業カラーが巧'^,中,され 
ている。内部でのを活祿式ならぬビジネス 
様式も統一されている。 

入り口を通り抜ければ，もう六本木の本 
社の中にいるのか，地方工場じいるのかす 
らはっきりしないほどだ。アメリカの本社 
ですら，違和感はない。 

これからはを業が人々のを活に占めるウ 
エイトがますます窩まってきて，国や地域 
の差を吸収していく t いう説力 s ' ある。 

実際にこうした地方工場の機能を見てい 
ると，日本企業に限らず，国家とか自治体 
という縦割りのなをよりも強力な横割りの 
企業社会がジワジワと浸透してきているよ 
うな気がする。 

これじついていける人とついていけない 
人とでは大きな違いが出てくるのだろう。 

ちなみにをの課長さん，さすがに3回目 
の転勤とあって，家族は東京近郊の家に戻 
ってしまい，哀れ単身赴任となっているを 
うだ。彼がいつ東京本社に戻れるのか，ま 
ったく彼にもわからないをうだ。 
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曰ち号 

特集 1XI プログラミングガイドブック 
PCG のをおから奥義まで/超高速ラインルーチン化 
特集 2 3D グラフィックの深淵へ 
スキャンライン Z バッファ /3D モデリング他 
雨 連載 1 (で)のシヨートプロぱ一てい 
X68000 マシン語プログラミング /C 調言語講座 PRO-68K 
X-BAS にプ□グラミング調巧実畜 /D6GA‘CGA 講座 
MZ- 2500 用グラフィックエディタ /ZBO’s Bar 他 
全機巧共巧システム CP/M 用ファイルコンバータ 


2巧号 

特集画像圧縮への アプローチ 

シヨート プロ ぱ一 てい /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
I 載 I X68000 マシン語 /C 調言語講座/ X-BAS に調埋実習 

• X68000 用ゲームプログラム Gon Gon 

• MZ-700 用紙芝居 Eyelarth 

LIVE in ’90 才ーダイン/巧々:の宅急便 
THE S0FT0UCH A-JAX/ フラッピー 2/ 夢幻教±ヴァリス D 
マ ジ ツクノ く レツト /Mu-l/CYBERNOTE PRO-68K 
を撒唐共通システム超小型コンパイラロ C+ + 



12巧号 

特集 C プログラミングへの招待 

が録 C 言語簡易リファレンス 
連 1 ショートプロ ぱ一 てい /Z80’s 巳 ar 
栽 I X68000 マシン語 / X-BAS に /D6GA.CGA 
• Oh! X2 周年特別企画「巧ネ立子の声が巧こえる」 

参 Xl/turbo 用アクションゲーム ACTIVE UNIT 
LIVE in *89 天空の城ラピュタ/ギャラクシーフォース 
THE SOFTOUCH 如万キロの虚空/た一みのる 2 
全機巧共巧システム SLANG 用リダイレクションライブラリ 

1月号 

特集1オペレーティングスタイルの研究 
特集2 C プログラミング応用編 
I; 宝 I ショ — トブロぱ一 てい /Z80's Bar 
[m レ 68 〇 00 マシン 語 /C 調言語講座/ DSGA.CGA 
参 X1/turbo 用シ ミュレー ションゲ — 厶 Super Battle 
LIVE in ’90 さよならを過ぎて/ RYDEEN 
THE SOFTOUCH レナム/メタ J レサイト 
全が话共通システム WORM KUN/ 再掲載 SLANG 
特別がお X68000 THE SOFTWARE CATALOGUE 


扫枯 xs 


y 



OhiAl 


h 

心一 



巨月号 

特集魚 ) 刊 8 周年記を PRO-68K ( が録 5"2HD) 
Oh !X アンケー ト 結果大々♦斤大会 
I 連 1 シヨートプロぱ一てい / ZBO’s Bar/PurePASCAL 
I 載 IX - B ASIC 調理実習/ X 68000 マシン語プ□グラミング 
• XI turbo 用コマンドシェルシミュレータ 
♦ハードウェアエ作入門 

LIVE in ’90 ナイトアー厶ズ/悪ながな说/この木なんの木 
THE SOFTOUCH 兰国を D/FAR SIDE MOON / グラナダ 
全システム X68000 巧 S - OS " SWORD " 他 

7曰号 

特集マシン語への第一歩 
X68000SUPER-HD 試用レポート 

シヨートプロぱ一てい /ZSQis Bar / DoGA-CGA 
_ X - BAS に調理実習 / PurePASCAL 
INTEGRAL XI ——ノースレ XI への巧応 
\—ドウ:！:アエ作入門 
LIVE in *90 夢幻戟±ヴァリス II/ トツカータとフーガニ短調 
THE SOFTOUCH サーク/あ一くしゆ/ダウンタウン熟血物語 

合が巧化ぶシブ早ム I ln>T •—々ブんアわ'ノブろ W70 


I * 35 ■ 

I 龄遊. 


11ち号 

特集 microcomputer 入門 
初ホからの CPU 物語/ RISC プロセッサの設計と製作 
X68000 &X 1 で周ぶ LSI をイまし、こなそう 


扫枯茲 


シヨートプロ/ ZSO’s Bar/MZ- 2500 グラフィックエディタ 
X68000 マシン語/ X- 日 AS に /C 調言語講座 /D5GA.CGA 
• X68000 用力ードゲー厶ばばぬき 
LIVE in ’89 メタルホーク/オブ•ラ•ディ，オブ•ラ•ダ 
THE SOFTOUCH Stationery PRO-68K/ リングマスター 1 
全が巧共通システム TTI 用パズルゲーム PUSH BON! 



已巧号 

特集 BASIC プログラミング 
ま 5 回ちわせてくれなく ち々だつ 
I 連] シヨー トプロ ぱ一 てい /ZSCTs Bar 
I 載 I X- 日 AS に調 i 里実習/ X68000 マシン語プログラミング 
•新機ネ重 X68000SUPER-HD/EXPERTn/PROD 
•ラジコンスティックの製作 
LIVE in ’90 TURBO OUTRUN 
THE SOFTOUCH 天下統一/ポピユラス/ Hyperword 
全お巧共通システムインタプリタ言語 STACK 



1日月ち 

特集ゲーム面白'む理学 

ソーサリアン•宇宙からの訪問者/ファンタジーゾーン 
ねじホ/ガウディ•バルセロナの風/サバッシュ他 

• MZ-700 用シューティングゲー厶 Side Roll-F 

• Xl/XUurdo 用力ードゲーム Bonding 

シヨートプ n/ZSO’s Bar/MZ- 2500 グラフィックエディタ 
X68000 マシン語/ X-BASIC/C 調言語講座 /D6GA • CGA 
THE SOFTOUCH Z'sTRIPHONY DIGITAL CRAFT/James68K 
全機巧共巧システム小型インタプリタ言語 TTI 


瓶防 



4巧号 

特集ゲームシステム义学誌 
1989年を GAME OF THE Y 巨 AR 発お 

シヨートプロば一てぃ /Z80’s Bar/DoGA-CGA 
X- 日 AS に調理実習 /C 調言語講座/ X68000 マシン語 
X1.MZ- 2000/2500 用 RPG The Cave of Dalk 
•うわさの 68040, ついじ登巧 
LIVE in '90 バーニングフォース (OPMD 巧応） 

THE SOFTOUCH The Fille Professor/HOST PRO-68K 
全搪巧共巧システムフアジイコンピュータシミュレータト MY 


9巧号 

特集活用ハードディスク&プリンタ 

を社ハードディスク接続総チ X ック/ハードディスク雑学 
講座/ COPY キーメニュ ー/ ビデオプリンタ活用ブログラ厶他 
THE SOFTOUCH ジェノサイド/琉球/ mFORTH Compiler 
• サイバースティックで遊ぶ不思議な巧巧ソフトの世界 
♦ Xl/XUurbo 用シューティングゲーム Defeat X 
Z80's Bar/MZ- 巧 00 グラフィックエディタ他 
[X68000] X-BAS に/マシン語 /C 調言語誰座 /D6GA.CGA 
全後種共通システム生物を化シミュレーション BUGS 


3巧号 

特集 MUS にアドベンチヤー 

X68000 用 MIDI ドライバ&音源エディタ 
なんでも鳴らせる 0PMD.X/MML を楽譜データに 
ショート プロぱ一 てい /Z80's Bar/DoGA-CGA 
C 闡言語講座/ X-BAS に調理実習 
♦ Xl/turbo シミュレーション CR にに in Tokyo 
LIVE in ’90 パワードリフト/スキーム / となりのトト □ 
THE SOFTOUCH ナイトアー厶ズ/斬/ダンジョンマスター 
全機巧共通システム超をお能アセンブラ OHM-Z80 






齡ナ i§^ES 


二こじは 1989 キ 8 月号から 1990 年 7 月号までをご紹 
介しました。現在 1989 年 7 ~12，1990 年 1~7 月号 
までの在庫がございます。バックナンバーおよび定 
期講読のわ申し込み方まじついては， 176 ぺージを参 
照してくピさい。 
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NEW PRODUCTS 

スーパーアウトラインフォン h 内蔵 

WD - A 320/340 

シャープ 



シャープは「見やすい大型液晶画面」，「活 
字に迫る高品位印刷」，「思いどおりのレイ 
アウト」，「正しいことばづかい」などを追 
ボしたラップトップ型ヮープロ 「 WD - 
A 320 J および 「 WD - A 340」 を発売した。 

「 WD - A 320/340」 は新剛発の專用 LSI に 
より名刺用の小さな文字から拡大文字まで 
美しくなめらかに印字する，「書院スーパー 
アウトラインフォント」を内蔵して いる。 
曲線データで文字を形成して いるた め，直 
線（ベクトル）データによるアウトライン 
フォントに比べ品位を向上して いる。 
4. 5〜288ポイントまで合計67種類のマルチ 
ポイント文字（欧文時はマルチポイント23 
@類）を自由に設定することで，多彩な大 
きさの文字を利用できる。また，をれに加 
えて64ドット- 400 DPI の高精細プリンタを 
搭載して いる ことで，美しい印字が可能と 
なっている。 

さらに，パーソナル DTP 機能，手紙文の 
作成に便利な「直子の代筆（書院版)」，15 
万例の A 卜 V 3 辞書，電子手帳とのデータの 
共有ができる電子手帳機能などの機能も装 
備している。 

「 WD - A 340」 ではこれに加えてハイコン 


トラスト白黒液晶画面，類語辞書，义体統 
一機能などの文書校正支援機能， MS-DOS 
コンバータ，通信ソフトなどを搭載してい 
る。伽格はをれどれ178,000円と198,000円 
(どちらも f 化別)。 

〈閒い合わせ化> 

シャープ ㈱ 巧 06 (621) 1221 ,03(260) 1161 
X 郎邮日用ビデオボード 

CZ - BBV 1 

シャープ 



シャープは X 68000 用の周ぶ機器として 
ビデオボード 「 CZ -6 BV 1」 を発売した。こ 
のボードを X 68000 の拡•張 I / O スロット （ 2 
スロット々を使用）じ装着するこ t じより， 
コンピュータ映像をビデオ信号 t して取り 
化すこ^ができるようになる。たとえば， 
X 68000 上で作ったグラフ ィ ックや アニメ 
—シヨンあるいはゲーム願面などを手軽に 
VT 民に録画することができる。さらに，ビ 
デオ入力端子のついている液晶ビジヨンや 
大型テレビに X 68000 を梭続して，迫力ある 
大画而でゲームなどを楽しむこともできる 
ようになる。特徴は下のとわり。 

• NTSC エンコーダ，同期信号摊生回路と 
も1チップ化 

-入化力端子はの TF のものを装備 
アナログ RGBX 2 
テレビコントロ ール X 2 
S 映像出力 X 1 
コンポジットビデオ化力 X1 


-高解像度モード時のビデオ出力を自動的 
に停止することができる 
価格は21，000円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221,03 (260) 1161 
X 郎邮〇と Mac をリンク 

Mac 版 「 XIN / XOUT 」 

電ホ/ 

電机本舗は民 S -232 C を介してデータ転送 
をするシステム， 「 XIN / XOUT 」 の Macintosh 
版を発売した。これは民 S -232 C /422 通信ポ 
—卜を利用して ， Macintosh Plus , SE ), SE / 
30 ， lit MS - DOS マシン/ X 68000 の間での 
ファイル転をを可能じするものである。バ 
イナリファイルの転をも可能で（エラーチ 
エックは独自のものを採用），ファイルの一 
す舌指定一巧転送もサポートしている。転送 
に際しては，転送先のファイル形式に自動 
変觀 OS の相違を完全吸収し漢字を含んだ 
ファイルも正確に転送する。英語，日本語 
環境およびマルチファインダ'上じて動作す 
る。 

パッケージには 民 S -232 C ケーブルと， 

ファイル転送プログラムの Mac 版と MS - 
DOS (/ X 68000 / PC - DOS ) 版のフロ ッピー 
ディスク2枚が入っている。価格は12,800 
円（税別)。 

〈問い合わせ先〉 

胤電化本舗 巧 03 (447) 1773 ， BBS 
03(447)2564 1200 bps 

XIN/XOUT -: 



164 Oh ! X 1990.8. 













電子手帳用プリンタ这名刺寶里力ード 

CE - 邮 P ， PA-7C50/7C 引 

シャープ 



シャープは既存の電子手帳すべてにネ妄統 
可能なプリンタ 「 CE -80 P 」 を発売した。さ 
らじ，面倒な名刺の整理に便利な名刺管理 
力ード 「 PA -7 C 50/5 しを7巧25日に発売す 

る。 

電子手帳所プリンタ 「 CE -80 P 」 ははがき 
やラベルへの宛名印字はらちろん，リフィ 
ルへの住所録印字らできる。別売のはがき 
フィーダを装置すれば，連続20枚までのは 
がき延面の速続げ字が可能。年賀状などで 
使うあいさつの惯讯句73種類を内蔵してゎ 
り，また，オプションの毛筆体力ートリッ 
ジ 「 CE -61 M 」 により美しい毛筆体での印字 
が可能になるので年贺がなどが簡単に作成 
できる。リボンカセットは黒，ホ，青，茶， 
金，銀が用葱されていて（茶は8巧発売予 
定)，6を印字が可能。価格は45,000円（税 
別)。 

名刺管理力ード 「 PA -7 C 50/51」 は名刺情 
報はももろん，いつ，どんな用件でをった 
のかを記備できる交際録，趣味や嗜好を記 
憶できる備考，年贺がやゎ歳暮などの状況 
をチユックできるチユックリストなどの記 
憶が可能。名刺情報は名前4文字，電話番 
号12が， FAX 番号12衍，を社名8义字，所 
属5文字，役職2义字，郵便番号3が， 
住所20文字の場合で約350人分 （ PA -7 C 50 
の場合は約160人々）が記憶できる。機能と 
しては郵便を号辞書，日付検索やチユック 
検索などの多彩な検索機能，宛名印字機能 
を搭臘。さらに本体メモリをバックアップ 
できる民 AM ファイルとしての使用杉可能 


となっている。価格は 「 PA -7 C 50」 が13,000 
円， 「 PA -7 C 51」 が16,000円。 
〈問い合わせ先〉 

シャープ ㈱ 巧06 (621) 1221 ,03(260) 1161 
32ビッ S 浮動ル数点 DSP 

DSP96We 

モ h 口ーラ 

モトローラは24ビット固定小数点デジタ 
ルシグナルプロ七ツサ DSP 56000フアミリ 
の上位機種として，32ビット浮動小数点 
DSP 96002を開発した。 

-動作周波数： 27 MHz ,33 MHz 
• 命令サイクル： 74 nsec ,60 nsec 
• 证 EE 754 データフォーマットに準拠 
• 43 X 43 ビットー96ビット浮動小数点满算 
. 32 X 32ビット->64ビット整数演算 
- 12 G ワードのメモリを閒 
- 1 K ワードのオンチップデータ RAM 
•1 K ワードのオンチップデータ民 OM (サ 
イン，コサイン テー ブル） 

•512 ワードのオンチッププログラム民 AM 

I N F 0 R M A 


• 2チヤンネル DMAC 

- 32ビツトバレルシフタ 

- 223ピンセラミツク PGA パツケージ 
•割り算と平方根用に高速な命令 （6 命令 

サイクルと9命令サイクル）を用意 
DSP 96002の2つの外部メモリ拡張ポー 
卜（ポー•卜 A およびポート B ) はューザー 
プログラミングによって，外部メモリのア 
クセスポートあるいはホストプロ七ツサと 
の接続ポートとして使用できる。さらに， 
DSP 96002の各ポートにはマルチプロ七ツ 
サ構成をサポートする信号線?)用恵されて 
いるので，複数個の DSP 96002でマルチプ 
ロセッサを構成し高性能な演算化理を実現 
するこ！：もできる。 

の J : •.のような特歧により， DSP 96002は 
従来の DSP では化理が困難であった晒像 
化理，浮動小数点满算アクセラレータ，陵 
用機器，周波数解が化理などに応用が可能 
である。 

〈問い合わせ先〉 

モトローラ ㈱ 巧0120 -068030 

T I 0 N 番外編 


「 X 巳 8000 グッズショップ in Akihabara 」 

ミナミ電気株式会な本館已階 


X 68000 グッズが買いたいと思っても，い 
ままでは常備店がなかったので，イベント 
じ斤って買うなどしか方法がありませんで 
した。しかし，このたびミナミ電気本館5 
階の パソ コン フロ アじ X 68000 グッズ シヨ 
ップ in Akihabara が開設されることじなり， 
いつでも X 68000 グッズを手に入れること 
ができるようじなりました。 

そこで，それを記念してひょっとしたら 
あまり知られていないかもしれないグッズ 
の数々を紹介してみたいと思います。 
★ X 68000 牛革ベルト 
標準価格6,300円（税別） 

バックルには光輝く " X "のロゴが . 

★ X 68 日日日キー ホルダー 
標準価格1,300円（税別） 

X 68000 の電源スイッチにも鍵があればよ 
かったのじ 

★ X 68000 ネクタイピン 
標準価格3,000円（税別） 

ネクタイをする人にはいいかも 


★ X 68000 巧飾 POP 
標準価格9,500円（税別） 

暗い所で見ると本当にきれい 

★ X 68000 クリスタルポルシェ 
標準価格8,000円（税別） 

ガラスでできたポルシェ911 

★ X 68000 ジッポ.ライター 
標準価格4,800円（税別） 

あのツタン カーメ ンの化面が . 

さらじ， 

★ X 68000 ゴルフボール 
標準価格1,900円（税別） 

★ X 68000 傘 

標準価格4,200円（税別） 

★ X 68000 スポーツタオル 
標準価格3,300円（税別） 

と，「こんなものまで？」と思うような変わ 
つたの商品力、‘，ほかにもまた‘まだいろいろ 
あります。興ホのある方はお店でご廣じな 
るとよいでしょう。 

☆万世橋交差点際第一家電隣 




牛革ペルト キーホルダー/タイピン電飾 POP 


ジッポ•ライターゴルフボール 


ペンギン情報 コーナー 165 










FILES /J/ilXY 


このインデックスは，タイトル，ミを記— 
筆者名，誌名，月号，ぺージで構成されて 
います。毎日暑い日が続きますね。夏バテ 
や寝;令えじ気をつけて，楽しく有意義な夏 
休みを過ごしてください。 


夕考文が 

I / O 工学社 

ASCII アスキー 

コンプティーク 角川書店 

The BAS に巧術評論社 

テクノポリス徳間書店 

POPCOM 小学館 

マイコン電波新聞社 

マイコン BASIC Magazine 電波新巧な 

LOGIN アスキー 


-般 

►特集シムア—ス 

シ厶シティーの登場じよって示されたパソコンシミュ 
レーションの楽しさ。今度はもっとグローバルじ地巧谋 
巧のシミュレーションをやってしまわう。そこで発表さ 
れたのが「シムアース J 。 その概なや裏きをなどを解説。シ 
厶アースを考える座談会じはミュージシャンの細野巧臣， 
戸田誠司，日本自が保護協会の横山隆一らが參加してい 
る。——編集部， LOGIN , 12号， II 6-127 pp . 

►ネットワーカー.ホリック第22回 
新聞の申し込みまでできちやうぞ。大手ネットのショ 
ッピングサービスを紹介。 PDS は PC -980 I の ZMODEM 転送 
プ□グラム 「 ZM . EXEj , X 68000 のシューティングゲー厶 
「MEMORY BROKEN . X 」。 全国 BBS 探訪記は秋葉原じある 
PENCIL - N 口。一編集部， LOGIN , 12号， 202-203 pp . 
►ハードラボラトリー’ 

MIDI じついて解说。 X 68000 の純正 MIDI ボード CZ -6 BMI 
や MusicstudioPRO -68 K も紹介。——編集部， POPCOM . 7 
月号，106- 108 pp . 

► X 68000 のウイルス騒動の真相 

先頃新閒を騒がせた X 68000 用市販ソフトへのウイル 
スミを入事件じついてウイルス騒かの当事者が内情を語る。 
日コン連では B 乍年11月じをマスコミへ今回のウイルスの 
ソース リストを送っていたという。——日 コン 連理事長 
山本隆雄 ， The BASIC , 7月号，176- 177 pp . 

► 2大ショウに見るを新パソコンの現状 

ビジネスショウ.マイコンショウに展示されたる社の 
新製品をレポートし，今年のトレンドを探る。——編集 
部，マイコン. 7月号，135- 144 pp . 

►コン ピュータ.ウイルスを考える 

ウイルスじついて正しい理巧をするためじ，ウイルス 
の種類や事例，対策じついて述ぺる。ーコンピュータ- 
ウ イ ルス研究会， マイコン，7月号，164- 165 pp . 
►楽器が弾けなくても，声で楽器が演奏できる 

マイクロコンピュータショウじ出展されていた，ボイ 
スインプッタを紹介。マイクに入力された音程を解がし 
て MIDI 楽器を鳴らすことができる。一 FORES に HT 企画 
部•藤本健，マイコン. 7 月号， 239-240PP. 

►ビジネスマンの情巧管理術 
著者のヨーロッバ旅行記第3禪。ポルトガル，オラン 
ダ，イギリスなどで7力国語翻訳カードと通巧換赛機能 
が活摧する。一塚田洋 一. マイコン. 7月号， 310-312 
PP . 

►やまさんのアルゴリズム.ブック 

MS - DOS などで頻巧に使われるワイルドカード機能の 
アルゴリズムを考える。——やまさん，マイコン， 7月 
号，321 -325 pp . 


►実踐ハード入門 

梅雨じあわせて，湿をセンサをイまった巧易湿を計を作 
る。——石川至知.マイコン，7巧号， 334-336PP. 
►レーザーディスクで化がるマルチメディアの世界 
レーザーディスクの生み出すハイパーメディアの世界 
じついて述べ，またマッキントッシュでのハイバーメデ 
ィアの現状を報告する。一田島を介•長る川昌夫.マ 
イコン，7月号，3が- 354pp. 

► NEW MACHINES '90 

NEC . エプソンなどの新機種と共に， AX 仕様の All in 
Note , X 68000 SUPER-HD を取り上け'，概要を紹介する。 
——編集部， ASCII , 7月号， 258-280 PP . 

► A ね r 旧 T の魅惑の世巧 

68000イま用のホビーパソコン，ホ A ね ri 社の ST シリーズ 
の魅力に迫る。今月はラインナップ，ハードウエア， PDS 
やゲー厶巧巧などじついて。一小沢巧.池田 K 司•判 
お聪， ASCII , 7月号， 3 I 3-320 PP . 

► MEDIA BREAK 

北九州巿八幡に才ープンしたスぺースワールドの宇宙 
飛行±訓練プログラム「スぺースキャンプ」を紹介。一 
浦山巧俊•佐巧守弘. ASCII . 7月号， 409-41 Ipp . 

MZ シ iJ— ス 

MZ -1500 ( MZ - に001 BASIC ) 

► 1582 

カプコンのシューティングじゃないよ。戰国アクショ 
ンゲーム。 ——大石里，マイコン BAS に Magazine , 7巧 
号，126- 128 pp . 

MZ -2500 ( BASIC - M 25) 

► BLOCK BROKEN 

ブロックと入れ替わる難解バズルゲー厶。一 TaK 
KuN , マイコン BAS に Magazine . 7月号，129- 130 pp . 

► Mu 怕 Window 

BAS にのウィンドウサブルーチン。一佐藤巧也.マイ 
コン BASIC Magazine , 7月号， 179-180 pp . 

Xl/turbo/Z 

XI シリーズ 

►を新ゲーム徹底解剖！！ 

新をゲーム「スライミャー」のをお巧略まを紹介。- 

編集部. LOGIN , II 号， 226-227PP. 

►巧略おすすめゲー厶 

ウィザードリィ V の地下3階までを巧略。一おお部, 
テクノポリス，7月号， 50-53 PP . 

►桃四郎 

好評の桃シリープ，今回は桃太郎4人目の兄弟の括。 
お供をやといあをたおすアクシヨンゲーム。ジョイステ 


新利害案巧 



この人の著書（「ハイパーメディア•ギヤラクシー」 
など）を読むと，実に「2001年宇宙の旅」じ関す 
る話が多い。趣ホが苗じてか今度は「2001年宇宙 
の旅」を中,むじわいた映像論の本を書いた。本書 
は2つの点で実に面白い。ひとつは，そこいらの 
映画評論家が書く映画評より資料も視点もしっか 
りしていること。もうひとつは，どうして著者は 
コンピユータはメディアを目指すべきどと考える 
の力、。メディアとなったコンピユータじ何を期待 
するのかがはっきりとわかることだ。 

才ーソン•ウェルズ，小津安二郎，そしてキユ 
ーブリックの3人の映画監をの共通点。彼らは何 


と戰い，何をま現しようとしたのかということ。 
「ジヨージ. ルー カスやス ティー ブン•スピ ルバ 
—グは，を新の特撤技術を総動員して，過去のイ 
メージを増幅しているだけ」た•ということ。 HAL は 
なぜネ受さねばならなかったのかということ（2010 
年で示されたような安易な答えではない)。「2001 
年宇宙の旅」はメディア論だということ。著者は 
メディアとしてコンピユータを使うことじよって， 
個人の表現を復権させたいのである。 （ K ) 

キューブリック•ミステリーお巧保が ま 巧武 
書店 

003(230)2131 が書判204ぺージ1,130円 


166 Oh ! X 1990.8. 











人は「無を散」の世界で何をしているか 

無意識の世界。カツコよくいうと，サブリミナ 
ルとか潜を意識とかとなる。木能や反おなど，と 
じかく，人間のほとんどの活動は意識に現れない 
ところで斤われている。自みは意志に基づいての 
み行動していると思っている人，これを読んで謙 
虚じなりなさし、。 PHP くさいところがわずかじあ 
るが，下寧な語り口で脳と無意識と斤動の話をお 
介している。専門的な内容はほとんどない。わ力、 
らないことはわからないとしているのも善良。 （ K ) 
千巧康則ま PHP 研究所 
巧 03(239)6221 BB 判203ぺージ1,000円 



エツシャーからの贈り物 

エツシャーの描いた数々の作品を， 
CG で表現した。同じ内容のビデオも 
発売されており，そちらのほうがメ 
インのようピ。作品の質としては今 
ひとつの感があるが.ビデオで見る 
とまた違ったロネわいた•ろう。エツシ 
ャーの驅し絵を CG じしちゃおうと 
いう発想はなかなかよい。 （ K ) 

野崎昭弘ま小学館 
003(230)5442 B 5 判 47ページ 
1,680円 


FILES IJhiXK 


ィック専用。——ズオ，マイコン BAS に Magazine , 7月 
号，158- 160 pp . 

► LEADER LEADER 

シルクハットをかぶったハット君じパンを食べさせて 
ゴールに向かう。風船で道をつくってハット君を誘導す 
る。風船バズルゲーム。——吉川章，マイコン BASK 
Magazine , 7ち号，161- 164 pp . 

►性格判断 

学困祭の定番，性格判断プログラム。多少判定の文葦 
が貧しいという声もなくはないが……。一編集部.マ 
イコン， 7月号，2 12-216 pp . 

X1+FM 音おボード（要 NEW FM 音源ドライバ） 

► ミステイ • ブルー 

エニックスのア ドベンチヤーゲームのミュージックプ 
ログラム。—— KENJI , マイコン BAS に Magazine , 7巧 
号，192- 194 pp . 

XI turbo シリ —ズ 

► NEW SOFT 

セレクテッドソーサリアン4のシナリオの解説。—— 
編集部， LOGIN , 12号， 12-13 pp . 

►巧略おすすめゲーム 

世界の海を股にかけるゲーム，「大航海時代」のあも重 
要な要を，交易じついて攻略。——編集部，テクノポリ 
ス， 7 月号， 46-49PP. 

►月に巧りたいヒトデちゃん 
降ってくる星を足場じして月まで帰る。スクロールア 
クションゲーム。—— HARU . マイコン BASK Magazine , 

7巧号，164- 165 pp . 

X 閒邮〇 

► NEW SOFT 

7月発売予をの「ウルティマ V 」と「巧の血族」，その 
ほか発売中の「バズニック」「天下統 一 」「ダウンタウン 
熟血物語」を紹介。——編集部， LOGIN . II 号， I2-25PP. 

► X 68000 新聞 

戦国ゲーム特集。「天下統一」をはじめ「信長の野望* 
全国版/戦国群雄伝」「斬 〔 ZAN )」 を紹介。そのほか 「POOL 
BARj 「旧の血族」「ダウンタウン熱血物語」「ガンシップ」 
を紹介。——編集部， LOGIN , II 号，16卜 167 pp . 

►最新ゲーム徹底解剖！！ 

新をアクションゲーム「グラナダ」の巧略•その2。 
ステージ4からステージ6までを，マップを載せて紹介。 
アクションパズルゲー厶「スライミヤー」も紹介。—— 
編集部， LOGIN , II 号， 196-199 • 226-227 PP . 

► Software Review 

ポピュラスを真面目に考えてみる！ ほかのゲームと 
はちょっと違うポピュラスの面白さとは？ ——川村 B ， 
LOGIN , II 号，口 0-231 PD . 


► NEW SOFT 

8 巧発売予をのシミュレーションゲー厶 「 JOSHUA」, 
7 月発売予をの 「POOL BAR 」 を紹介。一編集部， 
LOGIN, 12 号， 19.22 P. 

► X68000 新聞 

新清ゲームの紹介。「ラグーン」「維新の嵐」「ルーンワ 
- ス J 。 そのほかジェノサイドの CD レコーディング風景 
や The File Professor の解説。 —— 編集部， LOGIN, 12 号， 
130- 135pp. 

►先取りおすすめゲー厶 

7 月中旬発売子をの「ラグーン J を紹介。 —— 編集部， 
テクノポリス . 7 月号， 14-15pp. 

► GAMING WORLD 

好評のくじわくんシリーズ「ダウンタウン熱血物語」， 
アクションバズルゲーム「バズ ニック」 「スライミヤー J 
「タ ッグ . オブ . ウォ _j, 発売予定の 「ユ ニオン」 「レ 
インフォーサ ー J 「 RYU 〜哭きの竜より〜」を紹介。一 
編集部，テクノポリス， 7 ち号， I8-30PP. 

►巧略わすすめゲー厶 

第二次大戦のフランス載をあつかった陸戰シミュレー 
シ ョンゲーム 「機甲師団」を徹底な略。 —— 編集部，テ 
クノポリス， 7 月号， 56-57PP. 

►レモンちっく WORLD 

発売予をの美少女 RPG 「ランス 2 〜反逆のかホたち 
〜 J, 麻雀ゲー厶「びんびん麻雀ピーチエンゼル」，力ード 
ゲー厶 「 D0KI D0KI Card League 」 を紹介。 —— 編集部， 
テクノポリス， 7 月号， 72-79PP. 

► SLG のまが来た！！ 

シミュレーションゲーム特集。ポピュラスの紹介やそ 
の原作者ピーター氏からのありがたいわ告げなど 。—— 
編集部， P0PC0M, 7 月号， 62-63PP. 

► WE ARE THE X68000 WORLD IN HOKKAIDO 

新着ゲーム「ラグーン J「POOL BAR 」「 Vessel 」 「サーク」 
「ルーンワース」「レインフォーサー」「ユニオン」など 
とスプライトツール「ぴくせる君」を紹介。 —— 編集部， 
P0PC0M. 7 月号， 68-72PP. 

► ゲー厶がオレを呼んでいる！ 

くじわくんシリーズ「ダウンタウン熱血物語」と発売 

予定のゲーム「ウルティマ V 」の巧略法を解説。 - 編集 

部， POPCOM, 7 月号， 82-90PP. 

► バズル DE バトル 

新着バブルゲーム「バズニック」を紹介している 。—— 
さすらいのパズラー， P0PC0M, 7 月号， 92-93PP. 

►ミュージックパビリオン 
映画「香港バラダイス」のま題歌「無敵のビーナス」 
( GO - BANG ’ S ) のミュージックプ □ グラム。——編集 
部 . POPCOM , 7ち号，17卜 179 pp . 

► キミの X68000 を護れ！ 

コンピュータウイルスのを礎知識ほか， ） (68000 の IP し 


SRAM 常駐型ウイルスに対して有効なワクチンソフトを 
誌上公開。—— G 0 RRY , マイコン BAS に Magazine , 7月 
号， 67-73PP. 

►誌上公開質問状 

X - BAS にの画像フォーマット 「GL 3 J の解説や，カラー 
イ メージユニット 「 CZ -6 VTI 」 の機能紹介。そのほか 
Communication PRO -68 K で AT モデムは使えるか？ など 
の質問に答えている。——多田太郎 I マイコン BASIC 
Magazine , 7月号， 90 p . 

►わかった！ 

画面に隙れたアルファペットを当てる。マウス専用， 
文字さがしゲー厶。——小野正明，マイコン BASK 
Magazine , 7月号，16卜 167 pp . 

► PYRAMID BREAK 

ピラミッド型につまれた5種類のブロックををとさず 
じ取っていく。山くずしゲーム。——萬道県治，マイコ 
ン BASIC Magazine , 7月号， 168-170 pp . 

►リレーレビュー 

ウルフ•チームの「グラナダ J じついて，4人のライ 
夕一の意見を巧く。一編集部，マイコン，7月号，194 
-1 95 pp . 

►スクリーンエディタ EDX 

Human 68 k と 0 S -9/ X 68000上で共通の操作環境を提供 
するスクリーンエディタ。し、わば ED . X の機能強化版であ 
る。——村田誠. ASCII , 7 月号， 335-338PP. 

► AV STRASSE 

PDS のグラフィックエディタ， MFGED を紹介。高機能で 
はないが瞬時に立ち上がる小回りの良さが身上。——仲 
田ま弓ム. ASCII , 7 月号， 353-356PP. 

► NEWBAT.X 

が前発表された BATKEY . X のバージョンアップ版。バッ 
チファイルの機能を化張してくれる。——牛島健雄，1/ 
0, 7 月号， I98-202PP. 

►迷路エディタ 

最大511 X 5 II のマス目にマウスで給を描くと，それを 
正解として迷路を作ってくれるというもの。一カバウ 
シ2世. I / O , 7月号，189- 197 pp . 

ポケコン 

PC - E 500 

► TURBO RUN 

ドライビングゲーム。——森高周作，マイコン BASK 
Magazine , 7月号， I 75 p . 

► DRAGON BUSTERD 

ドラゴンパスターことクローブスを操作してドラゴン 
をやっつける。アクションゲー厶。——広鹿太一，マイ 
コン BAS に Magazine , 7月号，176-1 77 pp . 
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X 68000 のァセンブラで乱数発 
生のプログラムを組もうと思う 
のですが，乱数発生の原理がわ 
からず困っています。乱数発生の原理（乱 
数は1ロングワードの整数）はどうなって 
いるのでしょうか？ 徳島県 森上 晶仁 
一般に乱数は線形合同法と呼ば 
れる方法で作られています。こ 
れはある式に値を代入して計算 
じよって乱数を生成する方法で，詳しい説 
明が1988年8巧号に紹介さ n ていますから 
輿味のある方はをちらをどうぞ。 

ところで， X 68000 には乱数を生成するた 
めの ファンク シヨ ンコー ルが用意され てい 
ますから，をれを利用することにして使い 
方を説明しましょう。 

まず，この ファン クシヨン コー ルは FLO 
ATn . X を組み込むことによって使えるよ 
うじなるものです。乱数発生部のコール番 
号は $ FE 0 E となっていますのでア七ンブ 
ラで書くなら， 
dc.w $ FE 0 E 

もしくは， FEFUNC . H をインクルードし 
て， 

FPACK 民 AND 
(戻り値は dO . W) 

という具合に使うことになります。 

また，乱数系列の初期化には， 
dc.w $ FE 0 D 
FPACKS 民 AND 
(引数は dO . w ) 

とします。内容は BASIC の民 AND ( )， 
SRAND () と变わらないと思います（たぶ 
ん)。 

ここで得ることのできる乱数の做の範囲 
は，0から32767と森上さんの希望とは違う 
ものですが，実隙には32ビットの乱数を必 
要とされることは稀だと思いますし，もし 
必要なときはこの方法で得た乱数にビット 
シフトなどの加工をしてから，さらに乱数 
を加えると力、，工夫次第でどうにでもなる 
でしょう。 

編集室の皆様こんじちは。僕は 
2キたってもろくじプログラム 
の組めない大バカ野郎です。6 


月号の付録のディスクはとてもよかったで 
す。大事に使わせてもらってぃます。僕は 
前から CG をやってみたぃと思ってぃまし 
た。だから ANGEL が動くのを楽しみじし 
てぃたのです。 

ぃざ解康してみてコマンドモードで 
" ANGEL " と入力してみると，「主記憶が 
足りません」と出てきました。 ASK 目 8 K をは 
ずしてみなさぃと書ぃてあったので，自々 
なりじはずしてみましたか’同じメッセージ 
しかでてきません。もう一度 ASK 68 K をは 
ずすところからできるだけ詳しく書ぃてく 
ださぃ。機種は X 68000 ACE , Human 68 k 
Ver .1.01, メインメモリは1 M バイトです。 

愛:知県藤田聪 
同じ内容の質問がほかにも何通 
か送られてきま したが 、藤田さ 
んのハガキ が一を 嚴ネ刀に送られ 
てきました（往復ハガキは使わなぃでくだ 
さぃね）。とにかく X 68000 とぃうマシンは 
メモリを大•姐に必要!：するマシンです。標 
準で 1 M バイトしか秋んでぃなぃマシンを 
使ってぃる方は， BAS にから子プロ七スを 
実けすることもままならなぃでしよう。 

普通に考えれば，メモリを増やすにはパ 
ソコンシヨップじぃって増設メモリを買っ 
てこなくてはぃけません力;'，とりあえず使 
うことのなぃデバイスドライバを組み込ま 
なぃようじしてメモリの空きを強を増やす 
ことも可能です。質問•お請によると藤巧さ 
んと同様のケースではほとんどがビジュア 
ルシェルから起動したためのメモリ不足で 
した。このあたりの話は化巧号でも触れら 
れてぃました力 S '， もう少し詳しく話しまし 
よラ0 

Human 68 k は起動したドライブに存在 
する CON FIG.S YS の内容に従ってデバイ 
スドライバの組み込みを行ぃます。っまり 
ASK 68 K などのデバイスドライバを組み 
込まなぃい、うことは， CONFIG . SYS の内 
容を変更することにほかなりません。をれ 
には エディタ，ヮープロ， または CUSTOM . 
X のどれかを使うことになります力 i '， ここ 
ではェディ タを使って変更するとしまし よ 
う。まず， 


ED A : ¥ CONFIG.SYS 
として COFNIG . SYS をエディタじ読み込 
みます。この場合は ED . X がパスの通ってい 
るディレクトリにあり， CONFIG . SYS がド 
ライブ A のルートデイレクトリ上にあるも 
の t 考えています。画面のどこかに， 

DEVICE 二 ¥S YS ¥ ASK 68 K.S YS ••• 
といった行があるはずですから，をれを 
* DEVICE 二 ¥ SYS ¥ ASK 68 K . SYS -.- 

と先頭に*を神入します （* をつけると注 
釈斤扱いとなる）。こうして力、ら ESC - E で 
ファイルを 七ーブ して エディ タを終了させ 
ます。これで ASK 68 K を組み込まないシス 
テムの完成です（を：リセットして再起動 
しなくてはいけません）。 

ほかにも登録したくないデバイスドライ 
バがあったら，巧様の変更をするこ t で組 
み遂まないようにすることができます。プ 
リンタドライバや PCM ドライパもとりあ 
えずいらないでしようし閒違っても RAM 
デイスクを設をしてはいけません。 

また， Human 68 k Ver .2.0 などには， 
OPMDRV.X 
HISTO 民 Y.X 
FLOATn.X 
IOCS.X 

など，実行可能ファイルのくせにデバイス 
ドライノ《として登録できるものがあります 
(このうち，必ず設定しなければならない 
のは FLOATn . X のみです）。 FM 音源を使 
うなら OPMD 民 V . X をデ、 パ、イス ドラ イノく、と 
して登録するために， 

DEVICE 二 OPMDRV.X 

と書くこ t になっています力;，をうしなく 
とも コマン ド モー ドから， 

A : ¥ SYS ¥ OPMD 民 V 
とすれば， FM 音源を使うことができるし， 
A : ¥ SYS ¥ OPMD 民 V OFF 
とすれば，いつでも FM 音源を使わないよ 
うにすることができます（使えなくなるだ 
けで空きメモリが増えるわけではない）。 

ですから FM 音源を使うことが滅多にな 
いのなら， OPMD 民 V . X を組み込まないよ 
うにしたほうがいいでしよう（標準 1 M バ 
イトの方は特に）。 OPMD 民 V . X を使用する 
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ソフトを起動した t きは， ェラー ($ FEOD ) 
が號生しますから，をしたら OPMD 民 V と 
コマン ドモードから入力すればいいのです。 
こうしてわけば， OPMD 民 V . X を使わない 
場合は通常87000バイト ，コマンド モードか 
ら登録した場合も，わずかですが3000バイ 
卜ほど空き容化が夕くなります。また実行 
速度も削り込みが発化しない分だけ，いく 
らか」--カミります。 

また IOCS . X を組み込んでいる人もメモ 
リが狹いと感じるようだったらはずしてわ 
くことをすすめてわきます。 スクロールの 
高速化などあれば便利ですが，なくても動 
くんだから我慢しましよう。また ， FILES 
や BUFFERS の玻巧の数字も小さくすると 
夕少はメモリ消帮が抑えられます。ディス 
クアク七スが遲くなったり，同時に巧うフ 
アイル数に制限がかますが「巧に股は化え 
られぬ J ってやつですね。 

ももろん，このような操作も，ビジュア 
ルシュルで起動すると台なしです。がっ先 
に コマン ドシェルで起動する システム デイ 
スクを作ってください。方法は各機祂の取 
扱説【リ1書第3部「より高度な使い方」の3 
亮「デスクトップを使わない操作」の4巧 
「起動時に コマンドモー ドに入るには」を 
参照してください。 

パソコンの画面をビデオに録ろ 
うと思い， X 68000 のカラーイメ 
—ジ ユニッ トを買つたのですが， 
巿販のソフトウェアをビデオに録るときじ， 
コンピュータの画面モードをスーパーイン 
ポーズすると黒が透けてテレビ番組が映つ 
てしまいます。 VCUT を実行しようとして 
も巿販ソフトなので無理ですのでどうしよ 
うもありません。どうにかテレビ画面を力 
ットする方法はないでしよう力、。 

挣岡県石井孝 
スーパ_インポーダの状態でな 
いとビデオ録画できないという 
制約がなければなんでもないこ 
L なのですが ，どんなに考えてらスーパー 
インポーズさせないと録画できないのは化 
様上，巧巧することは無理だと判断できま 
す。 


I 神題点はスーパーインポーズにあるので 
はなく，無色が透明扱いされてテレビホ組 
が映ってしまうことなんです。 

ということは，らしチヤンネルをあわせ 
たときじ画面をがが真っ黑な放送がある t 
して，をこでスーパーインポーズしたらど 

うなる力>。 . をうですね，コンピュータ 

画而の黑（透明色）の部かじビデオ信号の 
照が入って，うまくコンピュータ幽面がを 
のまま録闽できるわけです。 

ところ力 S '， そんな放送があるわけがない 
ので，どうやって觀をの刚像をホに入れる 
かが閒題となってきます。しかむ，をれを 
通してコンピュータ贴刚をなるのですから， 
ノイズの多いビデオ信号だと錄(叫したとき 
に赃傑が乱れて兄にくいかもしれないので， 
できるだけぞ定したものを探すことになり 
ます。 

私の知っているらのでは七ガマーク III や 
メガ'ドライブ， PC エンジンなどのゲーム機 
のカセットを入れずにお源を入れると，輿 
っ黑の關画が流れたように記惊しています。 
ただし，これらは正確にはビデオで使って 
いるビデオ信号とは微妙に異なる場合があ 
るので，もしかしたら[巧期がずれたりノイ 
ズが出る可能性もあります。結巧は手持も 
のビデオ機器!:の相性次'巧ですので注なし 
てください（録刚側のビデオデッキに TBC 
機能がある場合は TBC を ON/OFF して相 
性を調べてください）。 

また，2台 U 上のビデオデッキがある場 
な，ほ i ： んどのビデオデッキが外部入九に 
して闽像を入力しなければ，刚像化力侧に 
は真っ黑（灰を？）な映像信号が流れると 
思います。それらの化义 I をカラーイメージ 
ユニッ トのビデオ入如につなげて わいて ス 
—パーインポース''すれば，うまく録闽でき 
るでしよう。 

なわ，近 H 発光が予定されているビデオ 
ボード（カラーイメージ ユニット の録画專 
川版，イメージ取り込み機能はない）では 
内部にビデオ信号発生機を持っているので 
このような而削な操作は必髮なくなったよ 
うです。すでにカラーイメー ジユニットを 
わ持ちなら特に必要ないと思います力す。 


Oh ! X 1 988 年9月号の turbo 
RAY TRACER か*動さません〇リ 
ストを同封しますので，おかし 
いところがあれば教えてください。 

北海道村松良彦 
村松さんの質問は便娑2枚にわ 
たる長いらのだったので，質閒 
を俯略化させてもらいました。 
ところで，送られてきたリストと巧問の内 
容から判脱するしこちらの説明不足のた 
め動作していない可能性もありますので， 
一応補足説りパさせてもらいます。 

記がではリスト6からリスト9がデータ 
の例として掲贼されていますよね。これら 
のデータはリスト3のデータ七ットブログ 
ラムにマージして使うようになっているの 
ですが，そのことが記事の中で触れられて 
いません。たとえば，リスト6の例1が 
「臣 X AMPLE しとして保存してあるの 
なら，リスト3を口ードしたあとに統けて， 
ME 民 GE ‘‘ EXAMPLEr ’ 

のようにするのです。民 UN するし 
INPUT FILE NAME : 

と表示されますが，それにはリターンキー 
を押すだけで結構です。 

これで駄问ならプログラムに入カミスが 


あるものと思われます。 （影山裕昭) 


寶問にお答えします 
日ごろ疑問に思っていること，どんなこ 
とでら結構です。どんどんお便りく ださい。 
難問，奇問，編集室が総力を上げてお答え 
いたします。ただし，わ寄せいただいてい 
るものの中には， マニュアルを 読めばすぐ 
じ回答が得られるようなものも多々ありま 
す。 最低限， マニュアル はお読しても'きま 
しょう。質問はなるべく具体的に機種名， 
システ厶構成，化要なら図ら入れてこと細 
かじ書いてくピさし、。また，返信用切手同封 
の質問をよく受けますが，原則として，質 
問には木誌上でわ答えすることじなってい 
ますのでご了承くピさい。なわ，質問の内 
容じついて，直接問い合わせることもあり 
ますので，電話番号も明記してくださいね。 
宛:先：〒108東京都港区高繪 2-19-13 

NS 高輪ビル 

ソフトバンク株式会社出版部 
「 Oh ! X 質問箱 J 係 
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佐藤直人 （ M ) 神奈川県 
実は編集部の E . O . さんら6巧に裴生 H を姐 
えたので，みんなでケーキををべました。 
ひさびさのケーキはわいしかったなあ。 
♦今回のようなディスク配布が不可能であれば， 
ダンプリストを圧縮した形で載せてもらいたい。 
入力が楽である。 なを隆治 (31) 広島県 

そうです力，。じゃあ，米巧からリストを1 
义字 = 0.1 mm ぐらいの大きさじ圧縮して峨 
せますので，巧さん化眼锐を用恵して待っ 
ててください（凡談)。 

♦いま Yet Another Column じはまっている。最初 
の頃は2時間ぐらい座りっぱなし だったが，い 
までは自みの力量がわかってしまってか，2回 
ぐらいでやめてしまう。編集部じは4万点をこ 
すっわものがいるそうピが，どんな手を使って 
いるのでしよう力、。正当なやり方で取れるはず 
はないのピから.と思う。柴崎誠 （17) 福島県 
化省なやり方ですよ一。どんなやり方かと 


♦編集部での40,860点とゆ一のは信じられない。 
わそらく，「必が！ ESC キーで止めればどこに 
をとせばいいかわかるじやないか攻巧！」を使 
つたのだろ一と思う0ぢやなければ，古代フエ 


♦本屋で 「0 h ! Xj を手じしたとき，やっとディス 
ク 付録がついたかと思った。レジで「780円です J 
といわれて700円しか持っていなかった僕はス 
クーターをと げして80円を取りに戾った。ディ 
スク を立ち上げて苦労したどけのことはあった 
と思った。 能美和具 （19) 熊本県 

すいませんねえ。しかし，予告で7801りじな 
りますと断ってあったとは思うんですが。 

5巧号は立ち読みもしなかったのかな。 
♦今月号は付録つきのためか異常に薄い！と 
思って瞒入したら 「0 h ! PC 」 ではなく 「0 h ! X 」 で 
した。貴誌の迫力 （？） ある誌面に洗脳され我 
が家配備第 I 号は PC -286シリーズのハズが 
X 68000 PRO II じなりました。今をのご発展を巧 
ります（期待してます！）。 

坂木愼太郎 (29) 東京都 
やった，偶がとはいえ読者が増えた。し力 • 
し， Oh ! PC のほうでひとウ诚ったのかな。同 
じ舍ネ上の雑誌だからなあ。 

♦半年に I 回ぐらいはディスクをつけてもバチ 
は当たらないと思う。朝お貴敦 （17) 滋賀県 
いや，バチが当たって剧れる人が統化して 
本が化なくなるような気がします。 

♦ 3 週間に I 度ぐらいディスクつきじしてほし 

い。 野田佳照 （16) を知県 

?????????? 

♦今回のディスクは僕の人生に常駐した。 

中島潤史 （15) 埼玉県 
ザくワクチンを使って頭の中を治據しない 
とボロボ ロの 人生 じ なってしまうかも（ど 
ういう裔:睐なんだ)。 

♦創刊8周年なんですね。ちなみにネ厶の X 68000 
PRO は I 歲です。ピから，誕生日（買った日どよ） 
じは IM バイトち設してやりました。 

山田雅を （18) 岐阜県 
このプレゼントで幸せになれるのは X 68000 
力，，あるいは本人力、？たぶん両方とらじ 
でしようね。 

♦ 6月は創刊8周年記念ピということを知って 
自みの誕生日も6月なのでうれしかった。 


ニキアに生きた者の血を引一てると力、。 

大島貴成 （17) 栃木県 
実はですね一，あのゲームじは「なるべく 
高ぃところから落としたほうが点が高ぃん 
やで一攻が！」とぃうものがあるのですよ。 
気づぃた人もぃるようですが。 

♦Yet Another Column は面白かった。ブロックが 
くずれる音が「ケセランバサラン J と聞こえて 
しまうのは僕た‘けだろうか。そして，このゲー 
ムを「ケセランバサラン」と呼んでぃる。友達 
じわかしぃとぃわれたが，なじがなんでも「ケ 
セランバサラン J と呼んでぃる。 

奥村真明 （17) 埼玉県 
僕も自分のイスを「ギシギシくん」と呼ん 
でかわぃがってぃます。また，をの友遠じ 
は時-引•の「コチコチくん」とぃうのがぃま 
す。 

♦やられてしまった。かねてから作ろうと思っ 
てぃた「この木なんの木 J 。 日立社員のこの私が 
作ろうとしたのに会社が‘忙しくて……。 P . S . 習 
志野工場のお昼にはかかりません。さみしぃな 
あ。ほかでは確かじかかるところもあるのじ。 
ところで，一般人じは「この木なんの木」が日 
立のな歌どと思ってぃる人がぃるようだが，こ 
れは社歌ではありません。社歌は別にあります。 
念のため。 藤井実 （19) 千葉県 

アンケートハガキを読んでぃてら「この木 
なんの木」力 f よかった t ぃうのが予が外に 
い）夕くてびっくりしました。別に「よ 
かった」とぃうのが予想外なのではな〈数 
が本当に夕くて。 

♦ Oh ! X を買ぃはじめて7, 8力月。そろそろ内容 
のぺースにもつぃてぃけるようじなりました。 
最初は内容じつぃてぃけず（突然 0 PMA た•とか 
含ぃてあったので）とても困り，なんて不親切 
な本なんだろうと思ぃましたが私もぃぃかげん 
なもので，ぃまではもっとぃろんなツール載せ 
ろ一と'1：、の中では思ってぃます。これからもぃ 
ろぃろなプログラムを載せてくださぃ。次回の 
付録ディスクが近ぃうちじあることを願ってわ 
ります。では，さようなら。 

小田典央 （19) 静岡県 
まあ，人閒ってをうぃうもんですよ。 



FROM READERS TO THE EDITOR 


もうすでに，外は夏真っ盛りかと思うほ のだが弼子ゲ悪いのか，なんかをい。仕 
どのをさ。でも，編集部の中はクーラー 事なんかできな一い。というわけにもい 
ゲ巧いているからすずしい， . はずな かず，しかたなく働くのであった。 
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♦もっと本を巧くして5月号に載っていた X 680 
00のをなデモみたいのをたくさん載せてもらい 
たい。 望月伸幸 （17) 静岡県 

変なデモというのはひょっとして（で）の 
シヨー ト プロ ぱ一ていに 出て い た例の アレ 
のことでしょう力 >。本が厚くなってああい 
うのばっかり賊っていたらとてっもなく恐 
ろしいような気がします力 S 。 

♦う一ん，なじか押し入れの中でカサカサ音が 
するなあ……，と思って押し入れ開けてゴソゴ 
ソやっていたら，「ゲッ！ J , 思っていたとわり 
ゴ，キ，ブ，リとご対面してしまった。予おし 
ていたこととはいえ，やっぱり気持ち悪い。と， 
谋踐していたらフトンの中に逃げ込まれてしま 
った。わそらく，まだ中にいると思われます。 
田舎じいた頃は東ま近辺よりは湿気が少なかっ 
たせいか，ほとんどゴキブリは見たことがなか 
ったのですが……。ゴキブリを見かけたせいで， 
「ああ，倚も閲東【こ住んでいるんだな一」と妙 
じ感激してしまった。が，やっぱりイヤピな 一。 
でも，早めにやっつけんといかんな。うん。 

エ藤隆 (20) 埼玉県 
ゴキブリのもっともがろしいところとは 
……。をれはやはり，叩き殺をうとしたら 
顔に向かってバタバタバタと飛んでくると 
いうところでしょう。あの瞬間のこわさと 
きたらこの化で1ホじゃあないかと思った 
りします。 

♦僕の友達が考えた"パソコンとカツ井を手に 
入れる方ま"。 

1 ) 展示パソコンを持って逃げる 

2) 逃げる途中に隙れている友達にパソコンを 
がす 

3) わざと巧察に捕まる 

4) ぉ秘権を使う 

5) しばらくすると警察がカツ井をくれる 

6) もうちょっとするとががされる 

これでパソコンが手に入りカツ井も食える。 
すごい！ 小川伸一郎 （15) 京都府 

いや 一， ずごいですね。15歳 （？） じして 
この頭脳。編樂部一同思わず感'じ、してしま 
いました。まさに完全化罪ですね。ひょっ 
としてノ ー ベルが もらえるかも。どうもわ 
めでとうございます。 

♦ X 68000 も10万台をこえたようなので，そろそ 
ろマニアじ1外にも売ることを考えたらどうだろ 
う。案としては自己診断機能の高度化。たとえ 
ば，まずコンセントを入れると周ぶ機器をチェ 
ックする。ディスプレイやキーボード，マウス 
が接続されていないと，「私の顔をつけて J とか 
「私のねずみはどこ」と話して誰でも接続でき 
るようじする。 笠井康彥 (23) 神奈川県 

するしお統を間益えたりすると「をこじ 
ゃないわよ J と力，，スイッチを切ろう t す 
ると「やめて」とかしやべるんだろう力>。 
あ一，気持も惡い。 

♦ PC -980 I と同じくらい普及しているビジネス 
バソコンであるといって X 68000 を買ってもら 
つたのに例のウイルス事件じよってうそがばれ 


た。 森下剛 （14) 京:都府 

をんなすぐじばれるようなうをを……。 
♦を近，アクションゲームや口ールプレイング 
ゲー厶じ巧ホがわかなくなった。どうしてだろ 
う。 中井卓 （18) 大阪府 

どうしてだろう。きっと火人になったんだ 

よ。 

♦涙の浪人生まじ入ってから小遣いを1,000円 
じ減らされてしまった。しようがないので弁当 
を作ってもらえなかった日に食事をめいて300 
円ほどひねりた•し，やっと Oh ! X と好きなバイク 
の雑誌を買っている有り様。なんとも I 巧けない 
ことであります。しかたないですけどね。最近 
は ゲーム もあんまりしていなかったので（とい 
うより，「これ！」と思うのがなかった）ポピユ 
ラスをタロったとき，はまってしまいそうでこわ 
いと思いながらをがないのでさみしく思ってわ 
りました。そこじこのプレゼント。僕にポピユ 
ラスをくれ一。 Oh ! X を買い始めて7キ目。小学生 
だった僕もいまは浪人生，なんかすごいものを 
戚じるなあ 一。 安陪宣（18)=重県 

うう っ， なんて情けない。ごはんをおいて 
をの巧いたゎをでなにかを貫うというのは 
よくある話です力;'，体をこわさない程度じ 
しましよう。でも，をうかといってポピュ 
ラスをあげるわけにはいかない。 

♦ふと思った。ファジィコンピユータ内臓（ぢ 
ゃなくて内蔵）のカメラで撮った写まはどのよ 
うじなるのか。 

fuzzy (形）「中略」 2. [写寅が]ぼやけた (blur 
red ) -シニア英和お典 4訂版より一 

大巧直人 （17) 化海道 

なるほど。 

♦暑さががしくなってきているなか，部屋に巧 
じこもりっぱなしだと頭がどうじかなりそうで 
す。魅 t じクーラーもつけてくた•さし、。 

获义保雅道 （14) 静岡県 
僕もクーラー欲しい。 

♦从前，続けて4回足を運んだ映画のサントラ 
盤をステレオを持っていないのじ買ってしまっ 
て， そのレコードのためじステレオを買ったこ 
とがありました。今月号の付録のディスクを見 
てふと思い出してしまいました。 


=原克么 (36) 福岡県 
をういえば，僕も CD ラジカ七しか持ってな 
いのに レーザーデイ スクのソフ トやレコー 
ドを持っている。 

♦ X 68000 が10万台前をどそうですが，もし個人 
でソフトハウスを開業したとして I パーセント 
た Lb の人が（通信販売で）ソフトを購入すれば 
経営が成り立つと思います。「私はやってみた 
い！ J と思っている人はかなりいるのではない 
でしようか。ですから，ソフトハウス経當じつ 
いての特集をお願いします。特に，ダビングエ 
場のメーカー名と連絡先やその手数料，バッケ 
—ジの単価と依頼数*など。この特集をするこ 
とじより， X 68000 ユーザーの中からソフトハウ 
スを開業する人が多く出るーソフトが増える一 
X 68000 賭入者が増える 一 Oh ! X 購入者が巧え 
る！ 高义裕明 (29) 東ま都 

やはり，問題はをの個人が作ったソフトが 
ホ版ソフトとして'受け入れられるようなレ 
ベルに達しているかどうかでしよう。つま 
らなければ，やっぱり全が充れないだろう 
し，面白ければ販なしようという諸はどこ 
かからホるでしようから。 

♦ ANGEL の人体モデルはどうしてホの人なので 
すか。 竹永昌伸 （16) 兵庫県 

うっ，をれだけは閒かないで。じゃなくて， 
ただ単に巧だと気持ち恶いからじゃないで 
しよう力、0 

♦アンケートハガキの何パーセントが読まれて 
いるのだろうか。読まれなければなじを書いて 

も出さないのと同じた‘もんな . 。 

小杉雅信 (21) を知県 
全部読んでいるに決まっているじゃないで 
す 力，。 このコーナーや ハミ ダシっていうの 
はアンケートハガキによって化り立ってい 
るんですから。だから，白紙とかでなくな 
んか面白いことを醬いて化してください。 
スタッフの人なんかもくるたびじハガキを 
就んでますよ。 

♦いつも Oh ! X の記事を見て，すごくうらやまし 
くなります。なぜかといえば ， SHIFT BREAK と 
力、 microOdyssey とかみたいじ自みの考えを自由 
じ（多少は制限があるでしようが）書けて.ま 
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たそれに巧して読者から息見がきて，またそれ 
じがしてを見を言えるという。なんか，そうい 
うのっていいですよね。いちばんうらやましい 
のはやっぱり 「STUDIO X 」の答える人かな。一 
度でいいから代わってほしいと思うのは僕ぐら 
いなものでしょうか。斉藤哲散 （18) 愛知県 
をんなじうらやましいですか？まあ,一 
応仕事としてやっているんです力 S ， 確かに 
自由に醬いたり，をの反応が返ってくる L 
いうのは実に楽しいことです。 
♦気がついたら，知らない人の家じいた。大学 
の芝生の上に巧ていた。梅田の映画館の中じい 
た。先 巧， 日本酒とビールのカクテルの中にホ 
のち，塩，语、の頭，キャベツ，しょう油を入れ 
てかませないでほしいな一（文科系 サー クルと 
は思えないところに入った……)〇 

佐藤能义 （19) 大阪府 
いや，体育系より文科系のはうが飲みをが 
きついというのはよくある話ですよね。し 
かし，魚の頭やキャベツだったらいいです 
よ。もっしひどい詣を閒いたことがあり 
ます。をれは，……（あまりにもひどくて 
いえない)。 

♦ X 68000 のスー パーイ ン ボーズ でうそのニユ 
—ス速報（チャイ厶つき）を流し，バアさんを 
指名手配の犯人に仕立て上げたら，バアさん3 
日間おんど。 松本浩一 (24) 栃木県 

僕もをういうことを考えて PC -6601 SR で 
やろうと思ったのですが，グラフィックが 
粗いので漢字がでかくなるし，第一，蹲刑 
デイ ス プレイがなく てスーパー イ ンポーズ 
ができなかったのでした。うう っ， 悲しい 
思い化だなあ。 

♦ゆるせないぜ！ アンケートハガキの下の 
" X 68000 (無印， ACE , PRO …… )" の無印ての 
はなんだよ一。初期型はな一，グラディウスが 
付いてたんどず。 CZ -600 C 万歳！ 

御宿桂治 （18) 山梨県 
何をいってるんです。無印な品っていうじ 
やないでず力‘。う一ん，しょ一もない答え 
になってしまった。 

♦いまながついたのですが，アンケートハガキ 
の窠表に年齢を書く場所があるのじは意昧があ 


るのた•ろう力、（すでじどなたかが気づいている 
かもしれないが)。もしかして，裏の年齢はを機 
の年齢を書くのだろうか。 

西を健吾 （17) 兵庫県 
述います。典には数え年を常くんです（ま 
たまた，しようもない答え）。 

♦ HD タイプの X 68000 は地巧に弱いので巧策を 
立てました。それはキャリングハンドルを利用 
して天井から口ープで吊るすのです。そうすれ 
ば，ソバ屋の出前バイクのま則じより X 68000 は 
地球の重ム、じ巧して静止するのでクラッシュの 
魔の手から逃れることができます。ぜひ，わた 
めしください。それじしても大洋は強い。 

矢地雄 （18) 東京都 
部屋が広ければ問題はないけど，せまかっ 
たら口ープの長さじよっては悲惨なことじ 
なりをう。壁じぶつかって。をうでなくて 
も，落ちたときのことをホえると，とても 
わためしなんかできない。 

♦なんということか。「ハード」のプレゼントが 
ないじゃないか！ 私は楽しみじしていたのに 
(.当たるわけもないけど……)〇今月号は X 68 
000を持っていればとってもうれしいのかもし 
れないが，ほかのユーザーはどうしろっていう 
んだ。 秋友謙二 （16) 山口県 

「ハード」のプレゼントは今月だったんで 
すよ。はっはっは。しかしなかなか当た 
るのは雛しいでしようね。 

♦読者の方に巧きたいんですけど マウス， トラ 
ックボール，みんなはどっちを使っているので 
しょうか。私の場合，部屋が狭い （4 畳半，バ 
ス，トイレ，キッチン共同で家貸8,000円。今 
春から1,500円上がった。〈るし一）ので机の上 
じキーボードとサイバーステイックを S くとい 
っぱいじなり， マウスと して使う スぺース がな 
くトラックボールとしてイまっています。両手は 
ふさがります 力、’， そのぶん マウスのと きのよう 
な腕の筋肉痛（あるわけね一）がなくなります 
(運動量がかない）。みなさんはどっちです。 

栗幸司 (21) に島県 
僕はマウスとして使っています力す，机の上 
の空きスぺースが 10 X 10 cm ぐらいしかな 
いので非常に苦しい。 


♦初のフロッピーディスクのが録，年おりじは 
を高のオマケでした。長いリストを打ち込むこ 
とは体力が持ちません。ああはリストを見るだ 
けであきらめていたものでした。キ杳りのため 
じもこれからもときどき入れてほしいと思いま 
す。 小池清 (42) 滋賀県 

年寄りというはどの年でもないと思うんで 
すが。まあ，長いリストを巧ち込。のって 
けっこう体力が必要ですもんね。 

♦を読者年間モニタの応募者が欠員というのは， 
とても残をです。読者の皆さんがどうせなれな 
いだろうと敬遠しているのか，本当に參加意識 
がちれているのかはわかりませんが，7名とい 
うのには驚きです。おは第 I 期のモニタをさせ 
ていただいたので前者のほうですが，モニタ経 
験のある者でももう一をできるものならぜひや 
りたいところです。たぶんあの記をじ刺激され 
ていまではかなりの数の応募があると思います 
が……。 紐を患児 (22) 大阪府 

另 IJ じ一度やったからといって，年間モニタ 
が二度とできないということはありません 
から，経験者の方もどんどん応、雜してきて 
ください。 

♦ I 年ぶりじ XI turbo と再会した。が，2,3回スぺ 
-スキーを叩くとスぺースキーが死んだ。こう 
なるとほとんどのゲームができない。しよう力< 
ないのでワープロとして無理に使っていた。で 
もこれでは面白くないので，近くの電器屋じ修 
理じ出したら キーの スイッチと カール コードの 
交換で I 万円が上もした。わかげで型日のビジ 
ネスショウに行けなくなった。しかもである。 
スーパー大戟略をやっていて気がついたのだが， 
HELP キーが死んでいる。ど一しよう。あんまり 
使うキーでないどけに梢んでしまう。 

加藤健二 （18) 埼玉県 
まさに「一難去って，また一雛」。 
♦やっぱり X 68000 はいいですね。あっ，そうい 
えば4月のいくんちどったかちれました力 < ，巧, 
M 0 T 0 S を立ち上げたらいつもの才ープニング 
の曲と違う曲が流れたんです。あれは，なんだ 
ったんでしょう。 野口智広 （17) 神案川県 

さあ，なんだったんでしよう。 

♦バットモービル届きました。こんな凄いプレ 
ゼント生まれてネ刀めてです（笑)。とりあえずデ 
ィスプレイの上に飾ってあります。暇になると 
走らせてみたりしています力、’，傍から見るとち 
よっとあぶないやつに見えるかも（かもじゃな 
いって）。 松义孝治 (20) 岐阜県 

まらせるときじ「ブーン，ブーン」と力，い 
ってやると，なかなかいいかもしれない（な 
じがいいのやら……）。 

♦はじめまして。僕は X 68000 を買って（もらっ 
て） I 年とかしたちました。買って I 力月ほど 
たってから今まで， BAS にを興巧だけで学んで 
きました。自みではなかなか進歩したと思って， 
そろそろ高レベルの雑誌を贈入しようと思い 
Oh ! X を買うじいたったのです。が！ 内容を見 
たとたん，全身の血が;東ったかと思うほどにわ 
どろいた（なんじゃそりゃ）。冷まで僕がコッコ 
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ツ学んできたことは，まるで宇宙の中の人間 

した。 

……まではいかないが，星のような（あんまし 

•ディスクつきじなるんなら，00円出しても 

望!わらん）ものだったのです。そんで，今月号 

貢ぅ。 

の中に 「PRO を買って半年たって……」などとい 

•ディスクをフォーマットしてしまった。 

いながら僕にはわけのわからんことが含いてあ 

こういう人が何人かいました力:，やはりプロ 

ったりします。いったいこ一ゆ一人はどうやっ 

テクトシールを貼ってわいたほうがよかったの 

て学んだの力 . 。教えて！ 

かな……。まあ，をういう場合はしょうがない 

田村高志 （16) をタロ県 

のでをのディスクをこちらへ送ってもらえれば 

人は人，自分は自分ですから，マイぺース 

もう1岡普き込んで送り返してあげられるとお 

でコッコッやるのがいいんじやないです力>。 

います。 

試け銷誤しながら自かで学んだほうがみに 

- 6月号は保存版じしたいので2冊頁った。 

っくし，肺白いですからね。 

- ANGEL が走らない。 

あとがき 

ANGEL はまったくまらないと化っている人 

ここに載っているのは6巧号のハガキからな 

が多いようですが，をんなことはありません。 

んですが，6巧号のアンヶートハガキはやはり， 

勘違いをしている人がいるからしれませんが， 

ディスクじ脚するのが多かったですね。目につ 

6巧号の49ぺージの" 2) FLOAT2 + .X の動作 

いたものをちょっとまとめてみました。 

がわかしくなることがま)る（たまに計なを削溢 

• Yet Another Column ゲ面白くてはまった 

う）。 ANGEL は実巧しないようじ。"というのは 

(を期試験があるじも閱わらずと力，，‘忙しいの 

FLOAT2 十 . Xを使って ANGEL を奥けしない 

にと力’いうのが多い）。 

ようじという意味で， ANGEL 自体がわかしい 

ちなみにハガキで曹いてきた中でのハイスコ 

ということではありません。 FLOAT2.X を使 

アは溢な県にお住まいの小野さんの50,875点で 

えば ANGEL はちゃん t 動きます （ ANGEL に 



ィろぺター ハゥスに…。 

式; •フラッピご^壬ね。 マスクを取っ た 
でも.なんか似合づ扔 

ときに 娘笑されそつたけ 


は夕少わかしなところもあります力;'，起動は絶 
対にできるはずです）。ホらない人はむう一度本 
义をよく説んでください。 

なんか逆うコーナーのようになってしまいま 
した力’’，今パは大部分がデイスクに閱するハガ 
キでしたので，あしからず。 



I まくらの掲巧坚 


•巧載ご希望の方は，官製ハガキじ項目（売る•買う•巧:名•年お.連 
絡方法…… ） を明記してお申し込みください。 

参ソフトの売買，交換じついては，いっさい掲載できません。 
•取り引きじついては当編集部では寅任を負いかわます。 

参応募者多数の場合，掲載できない場合もあります。 


仲間 


★ 「バ〇レイバ ー」のサー クル「狂走都巿」では 
CG を大々的に扱っている会報を発行中です 。 CG 
の PDS 発行も企画しています。「バ〇 レ イバ ー 」 
だけでな〈ほかのゆうき先生の作品を CG で描 
いてみたい15歳が上の方，入会してくださし、（当 
会巧有機種は X 68000 EXPERT , PC -980 IRX 2 I )。 
62円切手同封でご連絡くピさい。干 949-66 新 
潟県南魚';召郡六日町大字六日町484種村聪人 
(15) 

★ X 68000 ユーザーを巧象とした（ XI でも巧 ）サー 
クル 「 X 68 K - GR 」 の会員を募集しています。ゲー 
ムを中'むじ月 I 回程度の会合を開き，ゲームの 
情報交換や会誌の発行をしたいと思います。興 
ホのある方は簡単な自己 PR と62円切手同封の 
うえ，下記のを所までご連絡を。〒239神奈川 
県横須賀巿ハイランド 5-3-19 =浦正義 （17) 

★「ディスク サービス X68000 」。 この サー クルでは 
X68000 の機能をより高度に活用するためじユ 
ーザーの方を巧集してわります。活動内容は皆 
さんから集めたプログラムを会報にまとめ，配 
ホするというものです。異ホのある方は62円切 
手を同封のう え， ご連絡ください。〒165東京 
都中野区上巧宮 5-28-24 前野千給 (21) 

★このたびサークル「ぺけろくを」では会員増強 
じ伴い第3期会員を限ま募集いたします。バソ 
コンをより高度に活用するための I 巧報交換など 
がを体です。入会希望の方は62円切手同封のう 
え，下記までご連絡ください。干49 1-03 を知 


県一宮巿巧原町 富 田方字茶原54野か真に (23) 
★ このたび， X 68000 ユーザーのサー クルを作る 
じあたりましてプログラマを募集しようと思い 
ます。できればアセンブラや C 言語のできる方， 
巧巧があってこんなボクでも力になれるなら… 
…とか思った人はぜひご連絡を。干 437-11 静 
岡県磐田郡ま羽町浅巧 1169-32 傍田信孝 （17) 


売ります 


★ MZ - 2000用周ぶ機器をが下の価格で（送料込み， 
値引き巧）。フロッピーディスクドライブ 「 MZ - 
IF 07」 を2万5千円，プリンタ 「 MZ -80 P 6」 を I 
万円。いずれもインタフェイス，ケーブル，説 
明害つき。拡張ユニット （ MZ - IU 0 I ), 漢字 ROM 
ボード （ MZ - IRI 3 同等品 )， VRAM 3ぺージを各8 
千円で。連絡はハガキで。〒371群馬県前橋巿 
上小出町 6- 1 -20 日中 嗚康弓ム (31) 

★ XI 用 データレコーダ 「 CZ-8RU 」 を 5 千円（送料 
込み）で。連絡は往復ハガキで。干737広島県 
吳巿阿賀中央 1-24-20 清水幹雄 （18) 

★ MIDI 音源口ーランド 「 D - II 0」（ I 年使用）をマ 
ニユアル，保証書，付属品一式 ，I U ラックつ 
きで4万5千円で譲ります。送料当方負巧。連 
絡は往復ハガキで。気長に待ちます。干594大 
阪府和泉巿鶴山台 4-8-3 山路智5ムじ 0) 

★ IO -735 X ( カラーイメージジェット），マニユア 
ル，が属品， X 68000 用ヶーブルつき，箱あり， 
キズなしを送料込み8万円で。連絡は往復ハガ 
キで。〒238神奈川県横須賀巿深田台76小林 
秀樹 (21) 


★ワープロ書院 「 WD -540」 を5万円で。箱.マニ 
ユアル，付属品，保証書あり。おまけでインク 
リボン，フロッピーディスクをつけます。連絡 
は往復ハガキで。〒187東京都小平巿花小を井 
4-286 小川和幸 (24) 

★増設 RAM ボード 「 CZ -6 BEI 」 を送料込みで2万2 
千円程度で。かしぐらいなら割引します。マニ 
ユアル，付属品あり，キズなし。連絡はハガキ 
か手紙でお願いします。〒665兵庫県ま塚巿南 
ひばりが丘 3-26-5 関口敬义 （ 1 5) 

I 買います 

★ XI 用 FM 音源ボード 「 CZ -8 BSI 」 （完動，箱，マニ 
ユアル，付属品あり）を送料込みで8千円から 
I 万円で。連絡は往なハガキで。〒673兵庫県 
明石巿西明石北町 3-16-5 春名隆行 （17) 

女 MZ -252 I 用辞書 ROM , 増設 RAM ボード，巧設 VRAM 
ボードをを6千円ぐらいで。コンパチ品も可で 
す。希望価格を明記してハガキで。〒458愛知 
県名古屋市緑区鳴海町神明 163-1 安川実 （ 1 6) 

★ X 68000 用増設 RAM 「 CZ - BEIj を I 万5千円くら 
いでも'願いします。完動でイ寸属おつき。連絡は 
ハガキで。〒285千窠県佐を巿井野 869- 26松 
本琢磨 （17) 

バックナンバー 

★ Oh ! XI 989 年5月号を干円， 「 X 68000 テクニカル 
データブック J を2千円で。美品希望。連絡は 
ハガキで。干 289-13 千葉県山武郡成東町成東 
2470安井を (22) 


►化近このコーナーで紹介しているずークルじがして，問い合わせても返ががこない，化 
人の茗作怖:を侵審する行なが巧われているなどの巧をな報告が巧えています。信頼 I 划がに 
盤づくコーナーですからマナーの向上じが,な;してららいたいらのです。今後，仲問のコー 
ナー での紹介を希望されるサークルは必ずを誌の化本ををって く ださい。 
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編集室から 



□RIVE ON 

このコーナーでは，本誌年間モニタの方々の 
ご意見を紹介しています。今回は6月号の記 
睾に関するレポートです。これまでのモニタ 
の方にとっては最後のレポートです。I年間 
のモニタレポートご苦労さまでした。 

♦"共通システム’，という考えに基づいた S- 
0S 思想は，5年たったいまでも決して古びて 
しまったものではない（それどころか，いま 
だからこそ重要なことかもしれない）。しか 
し，" SWORD" というシステム自体は8ビット 
全盛時代のものでしかない。16ピット]^〇1の 
時代の8ビットのためのシステム，" Excalibu 
r" なり "Storm Bringer" なりを発表すべきで 
はなし、た•ろう力、。 INTEGRAL XI (KAME — DOS) 
のようじ，どんなディスクフォーマットも読 
める機能やヒストリといった近代的機能を備 
える S-OS が発表されてもよいと思う。どか 
らといって，テープユーザーや旧機種ユー 
ザーを切ってもいいというわけではないが。 
西田宗千佳 （18) X68000,XIFmodel20 千葉県 
•なんといっても" PurePASCAL", これに夕 
きるのではないでしょう力、。グラフィック機 
能が標準でないのが残念ですが，これが付け 
ばかなりなものになると思います。私のよう 
な PASCA じぶは X68000 ユーザーの中にはかな 
いかもしれませんが，これを機に PASCAL を 
勉強して PASCAL の素晴らしさを巧ってほし 
いと思います。できれば，コンパイラの内部 
化様などじ関する記事があってもよかったの 
ではないかと思います（まあ，これは今後に 
期待しましょう）。 

森川一 (24) X68000ACE-HD.XIturboII 化海道 


• 「八ードウェアエ作入門」じついてですが， 
製作の対まとする回路はできるだけシンプル 
なものをわ願いしたいと思います。また，な 
るべく 口ーコストでということも。を近は気 
程にハンダゴテを提ったり，化工作したり， 
プラモデルを作ったりというような話をあま 
り聞かなくなりました。これはやはり，身の 
周りじ完成品があふれているためでしょう。 
でも，誰でもみんななじかしらの創作をがを 
持っているはずです。「ハードウェアエ作入 
門」じは.そんな私たちの創作意がを刺激し 
満足させてくれる連載になってほしいと願い 
ます。 

藤田康一 （19) X68000PRO お岡県 
♦S-0S がまさか X68000 や PC-286 じまで広が 
るとは思っていませんでした。うれしいかぎ 
りです。でも， X68000 ユーザーはともかく 
として， PC ユーザーがこのことを知らない 
のは残をだと思います。 Z80 シミユレータと 
してなんと力、 PC ユーザーじ知らせる方法は 
ないでしょう力、。ちなみに PC-980IRS で動か 
してみましたけどXIよりもか々速いような 
気がしました。なんといっても 2D のデイス 
クの読み書きができるのは5重丸です。 

末吉克行 (21) XIG, MZ-73I, FM -7 兵庫県 
参「ハードウェアエ作入門」ですが，前回の 
アンケートで書いたことはちゃんと押さえて 
あり，「何が必要であるか」ということがわ 
かりやすく害いてありました（さすがどな 
あ）。プログラムのようじ，簡おじはやり直し 
が効かないハードウてアが相手ですから，な 
かなか大変だと思います。入門講座の場合い 
ちばん大切なのは，「急に難しくならない」こ 
とだと思います。余談じなりますが， NHK を 
礎英語がいまだに入門講座として利用される 


ことが多いというのは「急に難しくなること 
がない」からなのピそうです。そうしないと， 
ついてこられないというわけです。バカ下を 
すぎるくらいでいいですから，ゆっくりのん 
びりやってほしいですね。それと，なるたけ 
わかりやすい図を使ってほしいと思います。 
ジョイスティックポートじつなぐものがほと 
んどと聞いて安もしました。実際に組み立て 
る場合，回路固と配 S 図がバッとは結び付か 
ないものです。ち回言っていることなのです 
が，「難しいことばは，脚まなどを付けても 
らいたい」と思います。 X68000 マシン語講 
座がなぜ読みやすいかというと，脚まなどが 
詳しく，難易度に気を配っているからだとい 
えます。ハードとソフトの違いはあるとはい 
え，やっぱりこうあってほしいと思います。 
湯澤聪 (27) X68000, XlturboIII, MZ-286I/25 
31, PC-6601, MSX, PC-I360K 埼玉県 
♦アンケート結果を見て。やってくれます 
ね一。まあ，そうとうの内輪ネタであるので 
すけれど，こういった内容であればいたしか 
たないでしよう。さすがの X68000 の伸びと， 
ほかの項目内の) (68000 が占める割合が，い 
まいちばん私にとってショックですね。あの 
とさ， XlturboZ 力、 X68000 か多かなりとも楷 
んだんですから。ベストライター（もちろん 
Oh !X のスタッフI 人ひとりはベストライ 
ターです），なんていうアンケートはまさか 
載せるためだとは思いませんでした。祝一平 
巧:がトップなのは，やはりという感じ。ま， 
ほかにもいろいろありましたが世論調査みた 
いでいいですね。作り手と受け手がこうもコ 
ミユニケーションできるのは Oh!X だけでしよ 
う。また，やりましよう。 

大ま和之 (20) XlturboZ 福岡県 


ごめんなないの 


7巧号 AFTER REVIEW 
1「サーク」のレビユー内の写真が「ルーン 
ワース黒衣のまな子」のものと入れ替わつ 
ていました。関係を位にはご迷惑をかけまし 
た。わ詰びいたします。 

7月号 WZD 

先月号のものではコマンドラインからバラ 
メータがきで実行した場合，復帰時の動作が 
保証できません。詳しくは今月号の P.I47 を 
ごちください。アセンブル時は問題なく動作 
するはずです。 


6月号 ANGEL 

P.65 回転のコマンドの書式に間違いがあり 
ました。 


rotx 

〈か一 

rot.x 

い式〉） 

roty 

<か-> 

rot.y 

(〈か） 

rotz 

〈式〉一 

rot.z 

«5t» 

のようじ変更してくピさし、。 

わ詰びして訂正 


いたします。 


パクに巧ずるお巧い台ねせは 

巧的巧伯 8)1311( 宙巧) 

月〜達:曜日16 : 00—18 : 00 


6月号 GCC Ver. 1.36.01 

Human のバージョンが2.00の人はうまく動 
かないようです。前にも書いたようじ Human 
v. 2.00はシャープで V.2.0I じ交換してくれます 
ので，これを機にバージョンアップしましょ 
ぅ。 

6月号 X68000 マシン歴プログラミング 
files.h のリストが巧けていました。詳しく 
は今月の X68000 マシン語プログラミングを 
ごちくださし、。申し訳ありませんでした。 


わ問い合わせは原則として，本誌のバグ情 
報のみに限らせていただきます。入力ま，探 
作法などはマニュアルをよくも'Iをみください。 

また，よくアドペンチヤーゲームの解答を 
求めるも'電話をいただきますが.本誌ではい 
っさいお答えできません。ご了承くださし、。 


また，画面をはみピすような絵を描かせる 
と止まってしまうことがあるようです。 
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本 iSi 刊号 
をプレゼント！ 
そんな八’力な〜つ 

▼わ陰さまで本誌は通を100号を迎えること 
ができました。今月号は，グラフィック特集， 
就氏ぎゃらりいなどでカラーぺージを増ぺ一 
ジして礎にお送りいたしました力、‘い力、がで 
したでしょうか。 

さて，編集部ではこれを機に取り置きの 
バックナンバーを製里しその一部をなんら 
かのかたちで皆さんに提供したいと考えてい 
ます。とりあえず今回は100号記念プレゼン 
卜番外編として， Oh ! MZ の會リ刊号を3名の方 
じ差し上げたいと思います。ご希望の方は織 
じ込みのアンケートハガキのプレゼント No . じ 
0と記入してお送りく ださし、。 

▼本誌では，コンピユータサークルなどの制 
作じよる同人ソフトの紹介を考えています。 
特に X 68000 などのユーザーグループの作品 
じは レベルの 高いものが多く，巿贩ソフトに 
はない手作りのホが魅力です。これらはパソ 





S H 1 

1 1 

F 1 

r • B R E A K 

►マーク.トウェインのじ氏思謀な少、年 J を読んだ。 
天使 "サタン"が人間の矮小さ卑俗さを描いてみせ 

る。そのなかじ彼力《泥の小人を箱庭に生活させ，城 

を作ったところで雷で皆がしじするくピりがあった。 

彼はお人間の運命なんか気にもしていない。なんて 
残酷な奴た‘〇……さて，読書はここまでじしてポピ 
ユラスでもやろ一かな。今日は272面だ。 （ H . U .) 

► 5 月号でレビューした天下が卜-ピが実はとても 
速かったのだ！ 愚かにも「もろ CPU の速さがで 
ちゃうんだよう」などと書いたがなんのなんの， 

製品版は80286の RX にもホしてひけをとらなし、。 

いや，それじ Lti た•といえる！こんなところでフォ 
口一しても何人の人々1売む力、わからないが，とじか 
く！わもしろい！ （亀） 

► 出張でスペインとポルトガルに斤くことになった 

のだが, 出発子を日の3日前になっても飛行機が何 
時に成田を出るのか知らされていない。それどころ 
か，碗^±は昼出発と言し、，航空会社は夜出発だ 
と言い張る。わまけに.旅行会社から聞いたポルト 
ガルのホテルの住所は実をしなし、地名ピと言う增だ。 
果たして無幸たどり着くのた•ろうか。 （ K . M .) 

►ポピユラス全500面クリア逵成しました！ でも， 
エンディングのようなものはなく，0面 （ GENES に 
のようなもの）じ戻ってしまうんですね0もしかし 
て，2周しないとエンディングが見れないとかに 
( R - TYPE みたいだな）今度は「対戟」と「プロミ 
ストランド」を究めてみようかと思います。りさん 
この間の勝負は練習ですよ，フフフ。 （善） 

►ちょっとお尋ねしますが，皆さんの中でトマト 
ジユースのお好きな方はいらっしゃいます？僕は 
あれ力《好物なのです解菜ジユースはもっと好き） 

が、 る A から^4»料のごとくいわれてしまいまし 

た。健康が料と称した妙なのがいっぱい出てくる 
ずっと前からあった，由緒正しい飲み物のはずなの 
じ（関係ないか)。誰かご寶同を！ ( A . T .) 

►公前自分力粗当してたころの質問箱のぺージを読 
み返してみたら，上手く書けてんだよ，これが。内 
容，文章ともじ完璧に近い。俺って凄かったんだな 
—って本気で思ったね0つまずいたり，水たまりじ 
落ちたり，犬の〇〇踏んづけたりするのを気にせず 
じ空を見上げて歩いてるほう力《気持ちし、い。という 
ことらしい（わや，雨た’)。 ( Mu ) 

►なれと’，な校生の頃から大嫌いだったのが"自然保 
讓"という言葉であった。 だって， 僞$というのは 
「自みより弱いものを守ること」ではないか。いつ 
力、ら人間は自然を僞きできるほど偉くなったんだ？ 

し、つからそんなに傲階じなったんだ？もっと謙虚 
じなりなさし、。謙虚に。そして，正直に「人間保 
讀」とでもいってなさし、。私は悲しい。 （ K ) 

►ネット上のジョークを真に受けるヤツ。7月を待 
たずにウイルス紛 H 苦宣言をするがを所。しかしウ 
イルス学会というのはウイルスを作ろうという学会 
ピったとは……〇さて， P 0 PULAS の;そめ手は巧盤。 

2つ目の城を何ネ少で作る力、，し、かじ海を制しどれ 
どけ速く侵略できるかじかかっている，と思う。 
マップのせいじしちゃいけませんよ。 （ S . N .) 

►新社屋となる NS (日本ソフトバンクではなく， 

日本食堂の略）高輪ビルへ見学に。下には富±銀行. 

上にはレストランという結構な渡ところでその日 
は変な考えばかり浮かぶ日で，社長室を見ては「6 
万円ぐらいで貸してくれないかな」と力、1巧りじ N 

EC のスーパータワー顾巧のあいたビル）を見て 

「あっ，クレイジークレイマ ー J と力 . 〇 (A ) 

►自慢じゃないがシリーズその2。私はし、わゆる發 

現じよくあう。台所に錯武者が出たり，遊体離を 
や巧入り端の子守歌なんてのはザラ。予知夢も多い 
し，デジャヴってやつも日に3回くらいある。ほら， 
こうやってを書いてるのた•ってあった気が……。 
そういや日乍曰にも，その前にも……，ん？そりゃ 
単なる習巧だって。 （ E . O .) 

►創刊100号。私が編集に加わってから52#，半み 
じ LJb じなるのか。半年前までを若手だったのじ……。 

編集部が大使館立ち並ぶ千代田区からわ寺の並ぶ泉 

岳寺へ移幸5することじなった。思えばここも3キキ。 

さらば，武道館靖国神社北のか公圃……テキ屋 
じダフ屋の群れ， 50 m ごとじ並んだ警官の列……。 

さらば白百合学围のセーラー月も ( U ) 

◄ わかげさまで6月号は売り切れ店病出，なかには 

50加れんと売っていただいた書店もある。1年間はバ 

ックナンノ 一が買えるよう在庫を増やしたのた’が… 

…。さて，その6月号にゲームを板の話があったが， 

文脈上 Oh ! FM の Y 氏が基板評価に関わっていると霞吳 

解を招く部みがあり， Y 氏には申し訳ないことをし 
た。この場を借りてわ託びしたし、。 ( T ) 


ケットなどを通じて安価に販売されています 
が， ―敝じはあまり流通していません。本誌 
ではこうした作品をにく読者の皆さんに知っ 
てもらいたいと思います。本誌での紹介を希 
望するソフトがありましたら，編集部までご 
連烙ください（巧 03— 5488-1309)。ま t 団 
体名，連絡た代表者名を明記のうえサンプ 
ルソフトをお送りいたた•ければ幸いです。 
▼ここで擅しいわ知らせです。しばらく本誌、 
を離れていた清水和人氏が次号より復帰。 
ゲーム やプログラミングの楽しい記事をわ願 
いすることじなりました。ご期待くた •さし、。 
▼先月号でわミロらせしたとわり，7月 I 日力、 
ら株式会社日本ソフトバンクは「ソフトバン 
クお^会ネ b と社名を^してわります。ま 
た，社屋も移転となり， Oh ! X 編集部は16日 
より新しい編集部じて業務を開始しても'りま 
す。も'問い合わせの際には，電話番号が変 
わってわりますのでごま意ください。 

▼先月号に掲載した日コン連を画 ㈱ の広告中， 
XI ユーザーじ対して不適切な费見があり，ご 
迷惑をわかけしました。に告主になり代わり， 
深くお詰び申し上げます。 


•原稿じは，住所•巧:名•年齢•職業•連絡 
先電話番号*機種-使用言語-必要な周辺 
機器. マイコン 歴を明記してください。 

•プログラムをキ妾稿される方は，詳しい内容 
の説明，利用ま，できればフローチャート， 
変数表，メモリマップ（マシン語の場合） 

じ，文献を明記し，プログラ厶をセー 
ブしたテープ（ディスケット）を;素えてわ 
をりください。また，掲載じあたっては， 
編集上の都合じより加筆修正させていたた‘ 
くことがありますのでご了承くださし、。 

•ハードの製作などを投稿される方は，詳し 
い内容の説明のほかに回路図，部品表，で 
きれば実体配陳図ら添えてくた•さい。編集 
室で検討のうえ，製作したハードが'必要な 
場合はご連絡いたします。 

•お稿者のモラルとして，他誌との二重投稿， 
他機種用プログラ厶を単に移植したものは 
固くわ断りいたします。 

あて先 

〒108東京都港区高輪 2-19-1 3 NS 高輪ビル 
ソフトバンク出版部 
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パックナンパー常巧店 


東ま 巧巧町 


// 

神奈川横お 
// 

藤が 


=省堂神田本店 5F 
03(233)3312 
書泉ブックマート曰 I 
03(294)001 I 
書泉グランデ 5F 
03(295)001 I 

T-ZONE 1F ブックゾーン 
03(257)2660 

八巧州ブックセンター 3F 
03(281) 181I 
巧宿 紀伊国屋書巧本店 

03(354)0131 
巧田馬場未来堂含店 
03(200)9185 
大盛堂含店 
03(463)051 I 
リブロ池お店 
03(981)01 II 
西武百ち店 9F 


秋葉原 
八を州 


巧を 


'ビュータ • フォーラ厶 
03(981)01 II 
有隣堂横お駅西口店 
045(311)6265 
有隣堂ルミネ店 
045(453)081 1 
有隣堂藤が店 
0466(26) 141I 
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京都 
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川口 
水戸 
化区 
都萬区 
中京区 
名古屋 
// 

刈を 
が田 
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定期購読のお知らせ 

Oh ! X のを期講読をごを望の方は總じ込みの 
振替用紙の「申込含」欄じある r 新規 J r 継 
続 J のいずれかじ〇をつけ，必要を項を明記 
のうえ，郵便局で講読料をお振り込みくた’さ 
い。その際がされる半券は領収含になってい 
ますので，大切に保管してくた•さい。なわ， 
すでにを期講読をご利用の方には期限終了の 


少し前じご通知いたします。継続ホ望の方は, 
上記と同じ要領でわ申し込みください。 

おか送付ごを望の方へ 
本誌の海外発送代理店，日本 IPS (株）にわ 
申し込みください。なわ，購読料金は郵送方 
法，地域じよって異なりますので，下記宛必 
ずわ問い合わせください。 

日本 IPS 株式会社 

干101東ま都千代田区が田巧 3-11-6 
003(238)0700 


/j/iiIT 


NS 高輪ビル 
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特集1曰本語を処理するために 

特集2 2 D クラフィック続論 

X 68000にノ\ンディスキトナをつなぐ 

新製品紹介ビデオボー K/C compiler Ver .2.0(?) 

新連載清求お人流プログラミンク’道場/獄謹奎「大人らた A が X 68 G 0 G 」 

全機巧共通システム 

ビ U ヤードゲーム 


microOdyssey 

東まオリンピックで日本がアルゼンチンじ勝 
ったときは，まピ私にはサッカーのなんたるか 
がわからなかった。目党めは2年後のワールド 
カップ•イングランド大会のホ勝で，地元イン 
グランドと西ドイツが同点で延長戦に入り，結 
局イングランドが 4 — 2で滕ったときだ。勝ち 
越しの I 点は.バーに当たって落下し，ボール 
は外に跳ねかえったが判をはゴールであった。 

抗諸する西ドイッ選手たちを静めたのはキャ 
プテンのウヴェ•ゼーラー。次のメキシコ大会 
の準々ホ隙で再びイングランドじリードされた 
力、’，なんとロスタイムじゼーラーはゴールに背 
を向けたままへディングシュートをホめたのた’。 
準み勝はさらに激しいイタリア戦。肩を脱曰し 
たぺッケンバウアーがギプスで腕を固定してプ 
レーを続けるをは子供'已、じ焼きついている。西 
ドイツはやはり終了間際に同点，延長で逆転。 
が，再度逆転され，さらに追いつくという歴史 
じ残る死關の末に敗れた。が來私はずっと西 
ドイツの熟狂的 （？） フアンを自称している。 

ああ，それに‘ひきかえ，なんでこんなに弱い 
んだろうと悲しくなるのが日本のサッカーだ。 
日本よりも弱い国なんて世界中さがしてもそん 
なじはない。それも競技人口からいえば結構大 
国に属するわけで，「いや日本じゃあまり盛ん 
じゃないから . J と言い訳もきかないのだ。 

日本が弱い理由は， I )技術がない。 2) 体力 
がない。 3) センスがない。の3点が基本だ力 S 
もっと深い部み，思想的な面で問題があるよう 
な気がする。サッカーだけでなく。チームプレー 
を必要とする巧技は基本的にダメなのだ C 

たとえば，子供たちのサッカーで，キープカ 
のある子がドリブルで突破しようとすると，そ 
の子た•けが「 I 人でやっちゃダメでしよう」と 
を意を受ける。周りの子供がま意されることは 
意外と少ないものだ。チー厶プレーじ「力を合 
わせて，助けあい J というイメージが植えつけ 
られるのはこのときからではないか。 

プロのサッカー選手が誰かにパスを出すのは, 
それが自みにとって「もっともいいプレー」と 
なる場合だ。逆にボールを持たない選手はパス 
をもらえる状況を作るのが仕事の基本ピ。 

ボールを持つ選手 A はできれば自力で突破し 
たいし，その自信もある。どが別の選手 B 力、’， 
いやオレじつなぐのがわ前にとってのベストチ 
ョイスピといわんばかりに動く。 A は，しかた 
がない，いったん任せるがリターンをよこした 
ほうが身のためピぞ，と前に進む。この駆け引 
きの結果が巧のチー厶プレーとなる。パスは助 
け合いではなく仕事なのど。 

また，精神面でも多くの教育的指導は騰負に 
向いていない。たとえば，日本人が大切じして 
いる根とか巧神力とかいう言葉。なぜか「倒 
れるまで頑張る」ことを美穂と誤解している人 
がをい。玉砕しても負けは負けなのじ，である。 
一方，西洋の巧神力は「最後まで倒れない」こ 
とをさす。なぜなら彼らは勝つためじ頑張るの 
だ。この違いは大きし、。 

ひいきの西ドイツは，今回のワールドカップ 
で82年，86年に続いて‘;そ勝に進んだ。どが，こ 
れぞゲルマン魂という，逆境を勝ちおく試合が 
今大会ではまた’見られない。それだけじみ勝戦 
はぶ乱に満ちた展開を期待しよう。いまはま勝 
戰を2日前に巧えた7月7日である。 （ T ) 
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新作ラッシュの秋を目前に今後の展開を予想ずる 

乂ガドライブの 
> 90 年後半戦を占う 

とじこみ保を版 

フエリオス攻略ガイド 

ヘルファイアースーパーモナ〕グランプリ 
E SWAT バットマン四天明王 


僕達のまわりに異星人がいっぱい 
コンピュータゲームの宇宙人侵略史を探る 

譜ミ UFO 特集 


ゲームボーイ專巧諸パ、フーアップした第2弹ピ f 

ダームザ ー Y LIFE &L 込 ) 


I 日 4 本のソフ h を総ガイド 

I 輝け！第 1 回ゲ ー ムボ ーイ 大賞 
I 試験にでないグームボーイ講座 


業界柄のをを々;路 オール ソーサリアンシリーズ 


お化謹 M ] 編如だ盟鮮留ジッ I 


才ールアバウト•ソーサリアンパソコン版ソーサリアン 
の総ガイドに加え、メガドライブ版ソーサリアンも紹介 

オールファルコム•ベス S 10 フアルコムユーザー1邮人 
が選んだフアルコムなんでをベス h 1日 


ソフト八’ンク 











けヒ’海道 > 


ネしな巿 

紀が困运書巧化な店 

0II-23I-2I3I 

// 

旭屋書巧化な巧 

011-241-3007 

// 

丸鲁化巧支店 

011-241-7252 

// 

リーブルなにわ 

011-221-3800 

// 

* 责堂ネ L 巧パルコ店 

011-214-2303 

// 

ダイヤ害ち本店 

0II-7I2-254I 

// 

ダイヤ書ち西巧 

011-655-6223 

化川巿 

旭川 X 貴ま 

0166-26-3481 

// 

ブックス平巧マルカツ店 

0166-23-6211 

苦小か巿 

旭屋書店ち小か店 

0144-36-5185 

〈束化〉 

靑を巿 

成田本店 

0177-23-2431 

// 

岡田書な 

0177-23-1381 

弓ム巧巿 

紀が困屋♦店化巧店 

0172-36-4511 

// 

ブックインがま 

0172-28-2882 

八戸巧 

伊ま書院 

0178-44-1917 

巧巧巿 

ま山堂書店本店 

0196-53-6464 

U 

さわや♦巧 

0196-53-4411 

グ 

第一書巧 

0196-53-3355 

仙台ホ 

を巧堂 

022-225-6521 

// 

を巧堂ブックセンター 

022-223-0979 

グ 

アイエ*巧がお店 

022-264-0718 

グ 

化善仙台支店 

022-266-1127 

// 

K 山書な 

022-263-1511 

// 

ブックスみやぎ 

022-267-4422 

秋田巿 

=巧書な 

0188-33-8131 

山お巧 

八文字ま 

0236-22-2150 

巧 A 巧 

をお*巧コルニエツタヤ店 

02化-21-2101 

// 

巧巧ま： 

0245-21-1 161 

が山巿 

巧化書巧 

0249-32-0379 

いわき巿 

ヤマニ書巧本店 

0246-23-3481 

// 

鹿冉ブックセンター 

0246-28-2222 

ままち松巿 

ま义館 

0242-27-5198 

巧巧巧 

文ち堂 

0244-22-1720 

<曲束> 

水戸ホ 

川又♦巧が前店 

0292-31-0102 

// 

ツルヤブックセンター 

0292-25-2711 

战田巧 

武石書店 

0292-73-1212 

巧巧村 

大巧♦店 

0292-82-2098 

お A が 

なみき香巧 

0299-96-1855 

±巧市 

共栄を 

0298-21-6134 

つくば巿 

乂舍巧化大学会巧店 

02如-5 1-6000 

// 

友朋堂吾ホ本店 

0298-52-3665 

宇が宮巿 

巧合♦巧オリオン巧 

0286-34-3777 

// 

落合書な束武ブックセンター 

0286-34-8271 

// 

巧をま:ぞ巧ま店 

0286-33-2337 

小山巿 

進巧堂がピル店 

02的- 25- 1522 

お巧巿 

巧モま： 

0272-23-1211 

// 

リブロ前巧巧 

0272-34-1011 

// 

戸田書店お巧店 

0272-61-5063 

巧巧ホ 

学闲書ち 

0273-23-4055 

// 

サカ斗書店 

0273-62-1500 

// 

がまを*;晴店 

0273-27-3961 

// 

戸田*巧ち崎巧 

0273-63-51 10 

太田ホ 

ナカムラヤ 

0276-22-2001 

<ち巧田> 


須巧运本店 

048-822-5321 


// 

// 

// 

// 

// 

拍 巿 
// 

松戸巿 

// 

そ黄お巿 
// 

// 

が 

// 

// 

// 

// 

// 

// 

川巧巿 

// 

// 

// 

»倉巧 

// 

横須巧巿 

巧が市 
// 

// 

茅ヶ巧巧 

平巧市 
// 

小田原巿 
// 


满巧巿 

大宮ホ 


ミ頁原屋コルソ巧 

048-824-5321 

巧巧原巿 

义か堂星ヶ丘巧 

0427-58-6121 

巧田が文堂 
ブックセンター巧田 

048-641-3141 

048-647-3141 

薄义幷那 
<束巧> 

文が堂が山店 

0427-82-9278 

云省堂ブックポート 

048-646-2600 

千代田区 

=省堂書店神田本店 

03-233-3312 

須原屋巧店 

0484-44-121 1 

// 

♦泉グランデ 

03-295-0011 

ち溯♦巧川口店 

0482-52-2190 

// 

まま堂♦店 

03-291-5181 

黒田書店川が店 

0492-25-3138 

// 

旭屋書店水巧巧店 

03-294-3781 

芳林堂が巧巧 

0429-25-5355 

// 

化替わあの水店 

03-295-5581 

いけだ書巧巧が店 

0429 -28-3271 

// 

おお堂 

03-291-1362 

黒田書店上巧岡店 

0492-66-0120 

// 

いずみ巧田南口店 

03-254-8521 

文教堂巧»店 

0484-76-0107 

// 

明正堂秋巧原店 

03-257-0758 

新星堂ホ木店 

0484-74-0182 

// 

T-ZONE 

03-257-2660 

文が堂を日部な 

048-752-7666 

中央区 

八«洲ブックセンター 

03-281-1811 

巧巧サービス 

0492-96-2962 

// 

日本巧化を 

03-272-7211 

夕田屋セントラルプラザ店 

0472-24-1333 

// 

化屋書店が座店 

03-573-4936 

キデイランド干葉な 

0472-25-201 1 

港 区 

書原新巧店 

03-591-8738 

巧巧堂； 

0474-72-501 1 

// 

雄巧堂 NS 店 

03-503-6586 

ときわ書ち本店 

0474-24-0750 

// 

巧ノ門書ち本店 

03-502-3461 

リブロが巧店 

0474-25-0111 

// 

巧ノ門書房田町店 

03-454-2571 

旭屋書巧が巧店 

0474-24-7331 

品川区 

芳♦本堂大井町巧 

03-474-4946 

芳林まホ田；召庙 

0474-78-3737 

// 

明屋書な五反田店 

03-492-3881 

第二な巧堂 

0474-65-0926 

おお区 

紀伊函厘書店おを店 

03-463-3241 

^省堂♦店西が巧巧 

0474-34-3111 

// 

旭屋書店巧を店 

03-476-3971 

西ロアサノ 

0471-44-2111 

// 

^省ま:書巧巧を店 

的-407-化化 

新星堂:巧な 

0471-64-8551 

// 

大な堂書店 

03-463-0511 

巧江を文を 

0473-65-5121 

// 

紀巧图屋♦店を塚巧 

03-485-0131 

辰正堂がピルな 

0473-64-7997 

巧宿区 

紀が困屋書店本店 

03-354-0131 

有巧堂トーヨーな 

045-311-6265 

// 

=ち望:書店新宿西口店 

03-343-4871 

有巧堂東ロルミネな 

045-453-0811 

// 

巧家書店センターピル店 

03-3 化-1246 

栄松堂巧おジョイナス巧 

045-321-6831 

// 

巧お書店巧巧ビルな 

03-342-0298 

そごうブックセンター 

045-465-2111 

// 

新星堂 N S ビル店 

03-344-2055 

化をブックメイツポルタ巧 

045-453-6811 

// 

西武巧宿ブックセンター 

03-208-0380 

有巧堂が巧化木な 

045-261-1231 

// 

ち林ま:巧田巧巧店 

03-208-0241 

有巧を戸傍店 

045-881-2661 

// 

未来堂 

03-200-9185 

文華堂戸な店 

045-864-5151 

«み区 

旭屋•巧池袋店 

03-986-0311 

アーバンで華堂 

045-821-5151 

// 

芳林堂;化な巧 

03-984-1101 

文が堂靑巧台南口店 

045-983-5150 

// 

リブロ;化装な 

03-981-0 川 

有巧堂ァゼリァ店 

044-245-1231 

// 

己省堂害な池な巧 

03-987-0511 

有巧堂川巧 BE 巧 

044-200-6831 

// 

巧お堂本店 

03-984-2345 

文学ま本店 

044-244-1251 

// 

巧栄堂アルバ店 

03-988-0181 

又が堂巧ノロな 

044-811-8258 

台東区 

明正堂中通り店 

03-831-0191 

A 巧書店大化な 

0467-46-3841 

里田区 

ブックストア•錢 

03-635-1841 

巧た書巧 

0467-46-2619 

惠飾区 

文が堂靑戸店 

03-838-5938 

平巧書巧 WALK 店 

0468-25-5537 

江戸川区 

文教堂西巧西店 

03-689-3621 

有巧堂麻が巧 

0466-26-1411 

大田区 

アクトブックスサンカマタ店 

03-735-1551 

リブロ巧が店 

0466-27-0111 

// 

を义堂大ながビル店 

03-775-3851 

文教堂六を巧 

0466-82-9610 

中巧区 

B 月屋害店束を本な 

03-387-8451 

川上書店ルミネ店 

0467-87-3827 

お並区 

ブックセンター巧连 

03-3 的-5571 

サクラ書店がビル店 

0463-23-2751 

// 

書おがお巧 

03-313-4778 

义かま四么宮巧 

0463-54-2880 

巧巧巧巿 

紀か困ま♦店吉样寺巧急店 

0422-21-5543 

八小堂書店 

0465-22-7111 

// 

化おをまが寺巧 

0422-22-1031 

巧を治書店 

0465-22-1366 

// 

バルコブックセンターま祥寺 

0422-21-8122 

文が堂小田巧な 

0465-36-3677 

巧巧巿 

真光書店 

0424-87-2222 

有巧堂巧木店 

0462-23-4111 

府中巧 

を文堂 

0423-66-3151 

文が堂中央が间巧 

0462-75-4165 

=麻巿 

吉省堂書店=«巧 

0422-48-4510 

文教堂巧が大お店 

0427-49-0650 

// 

束西♦巧 

0422-46-0275 

义巧堂ホ本店 

0427-74-5581 

小を井巿 
国み寺巿 

文が堂小を井店 
云成堂国み寺店 

0423-86-0161 

0423-25-3211 
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// 

姫路市 


巧巧:山巿 


// 

// 

// 

奈良ホ 

大肢巧 


名を屋ホ 
// 

け 


吉洋をパソコンショップ S 

052-251-8334 

巧山巿 

ブックシティを文社 

0849-25-0050 

H 洋堂いりなか本な 

052-832-8202 

// 

啓义社コア 

0849-41-0309 

ちくさ正文館本店 

052-741-1 137 

山口巿 

五十部誠文堂 

0839-24-6630 

白棟書ち西店 

052-774-7223 

// 

文栄堂 

0839-22-561 1 

規义館 

0532-54-2345 

下閒ホ 

中お書店 

0832-22-6181 

ブックスな倉 

0564-54-1822 

宇部巿 

ま屋書店 

0836-31-2323 

H 洋堂巧 i 平店 

0565-35-2334 

// 

末広書な 

0836-31-0086 

云洋堂さ川店 

05338-3-0334 

巧巧巿 

誠义堂国お店 

0835-25-1988 

吉洋堂刈を店 

0566-24-1134 

光 巿 

己文字屋 

0833-71-0251 

H 洋堂脉川店 

0568-32-7806 

离取巿 

ま±書店 

0857-23-7271 

自由書房 

0582-65-4301 

松江巿 

困山書な 

0852-21-4167 

大洞堂ブックス巧8 

0584-81-2553 

<四国> 



大洞堂が大バイバス店 

0584-74-7766 

巧*ホ 

小山助学お木巧 

0886-54-2135 

H ず堂一宫店 

0586-77-5734 

// 

小山助学おま口な 

0886-25-1380 

=洋堂巧児巧 

0574-63-2334 

// 

巧をか善 

0886-23-3228 

=洋堂を治見店 

0572-24-0340 

巧松巿 

宮脇書巧本店 

0878-51-3733 

別所*店 II ビル店 

0592-24-1014 

丸亀ホ 

宮瞄書巧か A 店 

0877-22-5533 

文化センター白巧 

0593-51-0711 

松山巿 

紀か困足書店松山店 

0899-32-0005 

シエトワ白巧スズカ 

0593-82-5221 

// 

明屋書な本店 

0899-41-4141 



// 

明屋書店大おお店 

0899-41-4242 

巧々堂まま店 

075-223-1003 

// 

か=書店 

0899 -31 -8501 

アバンテイ-ブックセンター 

075-682-5031 

新居淚ホ 

明屋星原店 

0897-44-4000 

オ ーム社書店巧巧町店 

075-221-0280 

宇巧 A ホ 

明屋宇巧 A 巧 

0895-23-1118 

ジュンク堂京都店 

075-252-0101 

巧知ホ 

をな堂 

0888-22-0161 

オーム社宙店が田店 

075-644-2611 

<九 W • 沖縄> 


投々堂大丸店 

0742-26-6241 

福岡ホ 

紀が困屋書店巧巧巧 

092-721-7755 

旭屋書店本店 

06-313-1191 

// 

り一ぶる天神 

092-713-1001 

紀伊困屋書店巧田な 

06-372-5821 

// 

巧义巧新天町な 

092-781-2991 

オーム社♦店大巧な 

06-345-0641 

// 

巧岡を文堂本店 

092-741-2106 

投々堂京巧巧 

06-353-3209 

// 

巧岡を文望:朝日ビル巧 

092-431-1094 

賠々堂心を巧な 

06-251-0881 

// 

巧岡を文堂デイトス店 

092-451-6175 

姐屋書店ナンパ店 

06-644-2551 

// 

巧岡を义堂ァニマート原 

092-844-0088 

ナンバブックセンター 

06-644-5501 

化九州巿 

ナガり書な 

093-521-1044 

ヒバリヤ書店ナンパ店 

06-644-5407 

// 

を栄を 

093-531-3685 

化崖書店ァぺノ店 

06-631-6051 

// 

旭屋香店化九州店 

093-631-6421 

ューゴー♦巧 

06-623-2341 

// 

并巧屋ブックセンター 

093-641-0131 

河村書店 

06-951-2968 

// 

カ ルバー ク平巧 

093-661-7988 

水な書ち京阪デバート店 

0720-51-3432 

// 

白石香な本が巧 

093-601-2200 

コーべブックス西武な槪店 

0726-83-1766 

义留米巿 

エマックスたがみ 

0942-33-1841 

じバリヤ書店本社 

06-722-1121 

が巧巿 

BOOK IJ - ド 

0948-25-7266 

ジュンク堂センターが店 

078-392-1001 

大み巿 

バルコブックセンター大み店 

0975-35-0643 

ジュンク堂サンバル店 

078-252-0777 

// 

本町巧を堂 

0975-33-0231 

巧义ま書店 

078-331-6501 

别巧お 

明ネネま 

0977-23-2183 

日まお書が 

078-391-8701 

宮巧巿 

中央、田中書店 

0985-24-351 1 

巧巧香ち 

0792-85-3344 

// 

巧屋宮巧店 

0985-27-411 1 

記むを書店 

0792-81-2055 

佐*ホ 

を華を化バイパス店 

0952-32-1965 

宮井平安を 

0734-31-1331 

// 

«文館佐黃店 

0952-24-4314 

巧が書店 

0734-22-0441 

// 

请义おデイトス店 

0952-23-7155 



長巧お 

メトロ書な 

0958-21-5453 

把伊田屋書店岡山巧 

0862-32-3411 

// 

巧义ま 

0958-23-7171 

化善岡山支店 

0862-31-2261 

佐世保巿 

を明堂書な 

0956-22-4214 

ま山ブックセンター 

08682-6-4047 

熊本巿 

紀巧困屋書店お本店 

096-322-5531 

紀伊图屋書店広 A 店 

082-225-3232 

// 

を脚香な 

096-353-0555 

かを広 A 支巧 

082-247-2251 

人ま巧 

明屋乂吉巧 

0966-22-5486 

を正堂 

082-248-3715 

鹿促*巧 

巧苑まブックプラザ 

0992-巧-3200 

巧蕃お 

082-248-3151 

// 

ブックスみすみ 

0992-57-101 1 

啓文社尾道店 

0848-37-5151 

那巧ホ 

が访堂書房ビル店 

0988-63-3752 

啓义社福山店 

0849-22-31 11 

// 

文が図書 

0988-62-1201 


国立巿 

ま西書巧 

0425-75-5061 

小平巿 

文教ま小平巧 

0423-43-9229 

巧巧山ホ 

文がま:巧巧山巧 

0423-96-1115 

立川巧 

オリオン書巧ウイル巧 

0425-27-2311 

八王子ホ 

<まざわ書な木巧 

0426-25-1201 

町田巿 

有巧を町田巧 

0427-23-3018 

// 

义夕堂本な 

0427-25-1330 

// 

义巧堂小田る巧 

0427-27-11 11 

// 

文巧を巧 W 巧 

0427-35-4117 

// 

文教ま:小川巧 

0427-96-1781 

夕巧巿 

<まざわ書店おヶ豆店 

0423-37-2531 

往生ホ 

文が堂巧を店 

0425-53-7708 

<甲巧が- 

化芭> 


甲巧巿 

文教を甲巧巧 

0552-22-4600 

を巧ホ 

平安ま: S 巧巧 

0262-26-4545 

// 

長を川昏巧 

0262-26-2122 

上田巧 

平まを上田店 

0268-22-4545 

化本巧 

ブックスロクサン 

0263-35-5555 

グ 

改造化の本がビル巧 

0263-36-3777 

巧田巿 

平まを巧田店 

0265-24-4545 

巧を巿 

を巧書店 

0266-23-5070 

巧訪郡 

平まを下部訪巧 

0266-28-1 川 

巧渴巿 

紀巧困虔♦巧新•谓店 

025-241-5281 

// 

萬松を 

025-229-2221 

// 

北光社 

025-228-2321 

&巧ホ 

觉巧書店 

0258-32-1139 

// 

ブックセンター長岡 

0258-36-1360 

// 

を岡が大を巧文化 

0258-46-6437 

上がホ 

ハ•ソトピアコスモス 

0255-25-5867 

山北巧 

BOOK メディア 

0254-77-3850 

宙山巿 

お川書店 

0764-24-4566 

// 

濟明を 

0764-24-4166 

// 

BOOKS なかだ a 田店 

0764-32-1353 

// 

义巧堂本郷巧 

0764-22-0552 

// 

文巧まホ江な 

0764-33-0321 

巧岡巿 

义巧を 

0766-21-0333 

グ 

文巧堂が田巧 

0766-21-0431 

を沢巿 

うつのみや片町巧 

0762-21-6136 

// 

♦林香林巧本な 

0762-20-501 1 

巧々ホ町 

王がの本本巧 

0762-46-5325 

巧并巿 

献木♦巧 

0776-24-0428 

// 

品川書店新田巧巧 

0776-24-1112 

<m m > 

巧巧巿 

府岡る*屋吳版町本店 

0542-54-1301 

// 

江咕書巧 

0542-54-4481 

グ 

ま見書な 

0542-52-0157 

// 

戸田*巧 S B S 巧 

0542-81-5733 

// 

戸田書な巧を巧 

0542-81-5899 

沼ま巿 

ま巧ち 

0559-23-5676 

// 

マルサン書店ま巧店 

0559-63-0350 

g 女巿 

戸田害な富丈店 

0545-51-5121 

满水巿 

戸田*巧本巧 

0543-65-2345 

あ化巿 

みのを*屋速尺木な 

0534-53-9121 

る古屋巿 

S ち堂:書店を古屋店 

052-562-0077 

// 

星巧書店近なビル店 

052-581-4796 

// 

かをる古屋支店 

052-261-2251 

U 

かをブックメイツセントラルパーク 

052-971-1231 

// 

曰進を上前ず店 

052-263-0550 
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• 1如〇円 ビジネスソフ h データ活用ブック 

BASIC によるプ□グラミング 

• 12000 円 スタイルブック 

ソーテ ィング •ノー h 

• 9800 円 J -3100 パワーユーザーブック 

• 3000 円 続•戶 C 工作入門 

• 2709 円 戶 C -2 郎 L ブック 

•誦円 試験に出る X 1 

•2500円 RD 己ファラオ活用ガイド 

•2300 R 言図ガイド 

*2400 円 Ryds 刖ガイド 

•の00円 P 1 EXE ガイド 

を1500円 Lotus トト 3 ガイド丑 

•2600円 MS-Chart Ver .3 J ガイド 

• 2600円 まいと〜くガイド 

• 2602 円 新松ガイド 

• 4369 円 一太郎 Ver .3 ガイド 

•2800 R 新 一 太郎ガイド 

•2600R 桐 Ver .2 ガイド 

♦240 日円 巧子応用ガイド 


♦ 2400 円 
•2300 R 
♦2300 円 

•2400 円 

• 2000 円 


定価は本体価格です。 

•2400 円 Lotus 1 み 3 ガイド 

• 2800円 P1 ガイド 

NinJaS ガイド 
•isoo 円 Multiplan 

•1900円 Ver3i1 ガイド 

• 2400円 アセンブラ CASL 入門 

•1800円 八ードウエア徹底マスター，巧〇〇円 

♦1700円 FORTRAN 徹底マスター 参2800円 

• 2800円 情報処理の基礎知識 *1600 円 

• 2903 円 COBOL 徹底マスター WSOO 円 

• 230 IR 受験用語八ンドブック •ぶ〇〇円 

• 2427 円 情報処理入門1 • 2 •各1204円 

• 2524 円 CASL で学ぶ 

• 2500 円 アセンブラ言語入門 • 2204 円 

• 2900 円 バイト色ワードの風にのって•1800 円 

•2300円 田原総一朗のパソコンウォーズ •WOO 円 

•2000 R パソコンを襲ラ 

•巧00円 知的独占の戦い副ら〇〇円 

• 2300円 RPG 幻想事輿•日本編 •isooA 

• 2500円 魔ま王国シムルグン h • isoo 円 

• 2500円 


^ホ巿巿 巿ホ 
グ山グ山度グツグ道山 
岡巧広 尾巧 


かな巧 


巿巿ホホ巿巿ホ巿ホ巿巿巧巿巿わ巿 
ッ巧恪田川る^き垣かき児訪鹿都ッ 
«岡《«刈をが大-可をず四鈴^を 








八ソコ: 




たか乂 


ソフト八ンクな式を社 

パソコン業巧研究セ S ナー曰程 


会場 

札幌 
仙を 
東京 
名古屋 
大阪 
広島 


7巧23日 
7巧20日 
7巧16、24日 
7月26日 
7巧9曰 
7巧11日 


連絡先 

TEL 011 (222) 6026 
TEL 022 (263) 0907 
T 巨し03 (5488) 1 1 15 
T 巨 L 052 (261) 7215 
T 巨 L 06 (264) 1471 

TEL 082 (223)1314 


札蜗営業所 
仙を営業所 
本社人事部 
名古屋営業所 
西日本営業部 
広島営業所 


SOFT 

BANK 


ソフト/ X ンブ 

干1日日東京都港区高輪 2-19-13 
NS 高輪ビル 
TEL 03 (5488) 1 1 15 




HOST 


XKBBOOOmm 

を回線ホス h ソフト 


PRO - 60 K 



きみお、今曰ガら局長さん 


132 L 


HOST 9 \ 


PRO -60 K 


概要 


巧晒回が巧 1〜9回線 

使用モデム AT モデム MNP ( RTS / CTS ) 巧 

通信速度 巧大9600 bqs 

を員数 ♦巧大9999人 

巧示が数 * 最大40個 

機能 逗す掲示お-電子手数*逗子会謙(チャッ h ) • 会員情報 

これらは、コンフイブファイルで設定できます A 

ま1:*任1じついてあ渠を希望する巧合は、ブ□クラムの«き換えヴ蜡要になりますので、 
別が金じて巧晒巧します。当なまでご巧跋<だちい。 

2:2回おしソ上で運用ちれる巧合は、 CZ -6 BF 1 (シャーフ煤正)ヴ脚要になります。 

3:このホス h はテキス h お式の起を方法を巧用しております。 

■特長 

•咨巧投定の〕ンフイブファイル化。 ■ RS -232 C 回緑とは別にキーポード巧らのアクセス、ブ 
ウン□—ド、アッフ□—ドヴ巧お。•モニタで、奋チャンネん①ユープーの巧ち込んだコ7ンドゃ 
通屋げ應を宿摄。 ♦ 各煩示板別じ SIG 、 巧ード/てス①設定。 • メンテナンス作裳のスンライン実行。 
(ポードイシデックス,乂ールインデックス）•スンラインサインア、シフ皂、ブス h への股定ガ可能。 
• 巧运サービス Tr I - P 巧晒。 • 巧紀巧(ブンライン面易エブイタ)化お。•その化 • シスブペレペル 
でを良情巧のを蛋ヴ可能。タイムアウ h じよる回は切断。 PDS 巧用泻示板の採用。 （1 塞这中で、ド 
キユタン h とテキス h フ□ブラムのろ離)。•接続 MNP タイフ①猫别。•□ブイン、□ブタウ h 時 
巧の拓録。•巧アクセス時のモニタ画面消去可能。 


HOST 3\ 


PRO -60 K 


八'—ジョンア、ップ ( Verl . lO ) 

サービス実施中 

現在発売されています製品は 、 Ve r 1 .1 0じ変更になつて 
います。お使いの製品ガ Ver 1.00 の！!ーザーの方のため 
じ、バージョンアップサービスを実施しておりますので、 
お早目に、ユーザー登録葉書をおちり下さい。 

Ver 1. 10へ無料交換を実施しております。 

巧評発売中 

¥5日，800円 
¥39,800円 


PRO-60K 


PiO-60K 


巧能は統べて、 「 HOSTS 巨巧 EHL と同じですガ、巧晒回お数ガ、 
1〜3回おじ制限されて、低価格でユープーにおおします。 


HOST 9I 
HOST 3 、 

SPS-NET ♦ 至 m ホ // 

下 SUKUMCD-NET モアル運用中グ 


S が設獄 

ユ-ヴイ嫩)船をがしで 

巧巧発巧中 

17,80 OR 

尝タス K がィ 


パソコン通信ソフ h 



(TO 



忍 S 目000 
HOST 匹 SESa 使用 


SPS-NET 


TEL 

(0245)46 -り目扇 


「た〜みのる_1ヴ 
装いを巧たじ 

「た〜みのる2 J としてを巧/ 
* ■た〜みのる J ヴ 
巧但人巧版なら 
「た〜みのる2 J は 
ジイニア G ) 巧 


スニアタつ 


り巧信ソフ K です/// 


r 専用 


「 X 編器お織搜豐罢星5脚—ご弄ちみトヴ前 

じ»巧で6るぷクエ夫 •» 巧ち; n ていホす。 


プロクラマ募集// 

S 戶 S でグームを作ってみませんか？ 

アセンブラでプ□ブラムの組める優秀な人がを若干召募集してい 
ます。就職希望の方は62冉切手同封のと、「就職案内係大和」ま 
でお手紙<ださい。キ斤の返し就職のご案巧をお送〇致します。 

尚、デザイナー、音楽プ□ブラム等の専 P 弓職は秦集してお〇ません。 


が 1. 巧知！（株)マイコン八ウス 

( « 夫 ■ 0 

i*：'r : 

度化本度 \J 

-5 E 5 

=960 a * 巧义军寺字巧ノ巧 5-3 巧 (0245)4 己 -5777 
FAX (0245)45.1 日0が G II . GIII ) 


■表示価椿に消’黃税はままれておりません。 


当化の«なはを旧の有名デバート、パソ 
コンシ3 " ノブでわ巧めじなれます，尚、だ 
ホめじなれない4合、««巧じてお申し 
込み < ださい.•口を罢ちな山 5-12 拍8 
•か入ちを ㈱ エス.ピー‘エス•を扣化 
かこ3%の消資悦を加 > したが■巧は*! 
(» 面）ごホ H ゲームソフト名、巧蛋、けを 
を It . 年 R 、 氏ち、》任を、テーブかディス 
クの«巧。 （一« MW 上かかりますので、 

わ»ざの方は巧企書留をご M 用ください。 
その》•を、おつりのいらないようじわ M 


一般回療 
(9 回涼） 
MNP クラス7 


24時間運営 ( N 日 1 XN ) 
ゲス hlD ( GUEST ) 

巧 GU E S T アクセスは無おですのでだひ、 
-度なして <ださい。 


T A ザ7をた登録料¥3,〇邮(税別） 

八石の巧会巧無料 

下記の W 巧に I — かお日入するか又は、コビーして記人し、72円 
切ホ问巧の上/ SPS-NET 巧 J まて•お送り下さい。巧きホ巧、 
仮ななを巧い I D 宛けお S P S - N E T 薄用の郵便振込み用が 
ならびじが巧のホ引きをお送りいたします。それにおい,3ケ 
巧 U 内に巧録巧3,000円(税別)を巧)入を下さい。 

入勤库ななおぶを U として巧な録します。 


例◎バスワード = SPS-NET ◎腺業=株式会社エス•ピー•エス (1 の字まで） 

/ 旧巧まで刘、巧①献质り)\ / \ 


◎本名=大和大五郎 (8 文きまで） ◎献 i 二福島巿太平寺き呀ノ嘶- 3(2 なきまで） 

( )(〒 ) 

◎ペンネームニ大ちゃん (4 で字まで）◎自己紹介 =S 尸 S-NET をよろしく 
/ \ / 口仅ミまで）、 


◎年お =30 (現在の年お） 


◎システム構成 = X 68000 ACE-HD MD 2400 B 

，/ (18 タミまで)\ 


◎電話= 0245 - 45 - 5777 ( 帝外局番なら） 




























OK ■システム漢字 


r 個人簿記会計お計くん」 2 HD 版 
定価49,800円（税別） 


「財■計くん売掛管理台帳」 2 HD 版 
定価39,000円（税別） 


厂 DATA • CARD 1 200」 2 HD 版 
定価42,000円（税別） 


出力帳票：勘定科目一質表-摘要一 
覧表-期首貸借対照表-期末試算 
表-貸借対照表-損益計算書•仕 
訳帳•各科目別元眼-合計残高試 
算表 


処理金額 
月間仕訳処理数 
仕訳入力は一度 
使用勘定科目数 
摘要小書き入力 


ホート.ソート 
ラクラク金額入力 


9巧10億円/年間 
900件な内 
振替伝票方式採用 
75個（年度変更可） 
A • B の2つ 
A はコード入力 
B は自由入力 
仕訳訂正で 
日付自動処理 
カンマがき、無 
どちらも0 K ! 


消費税の会計処理注目の消費税の 
会計処理は、4つの対応が考えられ 
ますが、ユーザー別に勘定科目の設 
定をする事により処理できます。 

「消費税検証」を別冊にて同栖し 
てあります。ご活用下さい。 

〈各種税法は変化しても、複式簿記 
の原理は不変です。勘定科目の設定 
によって処理できるのが、財計くん 


なのです。〉 


プリンター用紙 

縦11インチの白紙又は聲線入りを 
使用願います。 

2 D 版との能カアップの内容 

1. ディスクの入れ替えなしで、シ 
ステムユーザー辞書使用巧。 

2. 科目&摘要の入力時に HTLP キー 
機能を追加。 


r 個人簿記会計お計くん」 2 D 版 
定価39,800円（税別） 


2 HD 版との相違は、先の能カアッ 
プの内容の通りです。 


各資料のご請求は 

資料は、一部あたり200円分の切手 
を同封願います。各デモ•サンブル 
版は実費2400円を申し受けます。 

弊社へ直接お申込みのでは上記み 
を差し引いてご本体を騰入できます。 

資料は毎月曜日に、デモ版は逐次 
発送しています。 


出力峻票：納品書-請求書•アイウエ 
才順顧を一覧表-取扱商品一實表- 
売上日計表-売掛残高一 K 表 - DM 
シール（条件検索巧） 


処理金額 
1顧を処理件数 
処理願を数 
取扱商品数 
消費税自在処理 


9巧10億円/年間 
60件/月間繰趙巧 
IDataDisk 1200名 
IDataDisk 250品目 
登録済使用と未登録 
使用どちらも可 


登録済顧を変更台帳変更 B で自在 
帳票3段階選択顧を別度/切&全部 
商品単価無登録250品目が無限に 
ラクラク金額入カカンマ付き、無 
どちらも OK ! 


プリンター対応表 
ご使用になる機種により4つのシ 

リーズ品番がございます。ご購入の 

際にはご確認願います。 

No 701： CZ -8 PK 3- CZ -8 PK 4- CZ - 
8 PK 5 -C —8 PK 6- CZ -8 PK 7- 
CZ -8 PK 8• CZ - PK 9• EPSO 
N — VP シリーズ=文1民 OM 要 

No 702： CZ -8 PK 2- CZ -80 PK 

No 703： CZ -8 PD 2- CZ -8 PD 2 • CZ - 
800 P-EPSON — SP シリーズ 
= X 1 民 OM 要 

No 704: Xl に接続可能なもので、縦 
11インチの白紙又は野線入り 
のものみを利用する事になり 
ます。 

木伝票専用用紙として、ヒサゴ（株） 
GB — 342を使用します。伝票 W 外 
は縦11インチの連続用紙（白紙 or 
野線入り）を使います。なお、 No . 
704のみは、伝票用紙はユーザーが 
作成して使用する事になります。 

2 D 版との能カアップの内容 

1. ディスクの入れ替えなしで、シ 
ステム.ユーザー辞書使用巧。 

2. 商品名の入力時に HELP キー機 
能が追加。 


r 貝才計くん売掛管理台帳」 2 D 版 
定価29,000円（税別） 


2 HD 版との相違は、先の能カァッ 
プの内容の通りと、処理顧を数が600 
名となり、取扱商品数が150品目と 
なります。 （2 HD 同様 N 0701〜 No . 
704品番がございます。ご購入の際 
はご確認下さい。） 


カード型データーベースとしての 
機能とグラフ作成ツールのグラフデー 
ター•ファイル機能を持っています。 
検索は、1,124枚のデーターカード 
から3重条件を処理します。 

項目設定は自由設定で12個までを 
処理し、データー部は新規に設けま 
した「データー変換 U t y 」で、作 
成済みのデーターでもデーター量に 
応じて変更可能になりました。 

DM シール発行-葉書宛名印刷を 
条件検索で処理します。 

カード No による、データーのな 
粋•ステップ印刷（同カードを最大 
12枚まで）を処理します。 

グラフ•ツールとしては、7種 • 
22タイプのグラフを作成する事がで 
き、最大12項目12データーを縦捧グ 
ラフ-横椿グラフ•帯グラフ•円グ 
ラフ•折線グラフに処理します。縱 
炼グラフ-横棒グラフは 3 D 仕様で 
も処理します。 


プリンター用紙 
綻11インチの白紙又は爵線入りを 
使用願います。 


2 D 版との能カアップの内容 

1. ディスクの入れ替えなしで、シ 
ステム • ユーザー辞書使用巧。 

2. グラフ DataDisk 内に格納でき 
るファイル数が3倍になりまし 
た。 


广 DATA • CARD 1 200」 2 D 版 

定価32,000円（税別） 


2 HD 版との相違は、先の能カァッ 
プの内容の通りです。 


ご購入は 


お近くのパソコン•ショップでお 
ホめ下さい。お急ぎのでは直接現金 
書留でお申し込み下さい。 

(売掛管理台帳の N 0704のみユーザー 
のご希望により、プログラム解放型 
2 D ¥58, 000円（税別）もあります。 
直接弊をにお申し込みください。） 

テ 885 宮崎操都城巧都嵩巧430 — 2 

0 K ーハヴマ 

TEL 0986-25-0303 -FAX 0986-25-9553 
























型眷 

おを 

操ホ化な 

胆巧化な 

型巧 

ぶを 

巧ホ価な 

巧巧®巧 

型番 

&を 

操ホ®话 

巧巧化冷 

CZ-6TU 

システムチューナー 

V 

33,100 

AVC フタバ特® 

CZ-8PGI 

24ピンカラープリンターけ (MR) 

V 130,000 

AVC フタバ巧化 

CZ-8TM2 

モデムユニット 

V 49,800 

AVC フタバ巧® 

BF-68PRO 

CRT フイルター 

V 

19,800 

AVC フタパ特化 

CZ-8PKI0 

2化.ンブリンターい 3W) 

V 97,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-252MS 

Musicstudio 

V 28,800 

AVC フタパ巧® 

CZ-8NSI 

カラー•スキャナー 

V 188,000 

AVC フタバ特価 

IO-735X 

カラージェットプリンター 

¥248,000 

AVC フタバ特価 

C2-247MS 

MUS に （MID) 

V 28,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6BN 1 

スキャナー用/ラレルボード¥ 

29,800 

AVC フタバ巧化 

CZ-6BEIA 

IM 増巧 RAM ボード 

V 38,000 

AVC フタバ巧価 

CZ-22IHS 

NEW Print Shop 

V 19,800 

AVC フタバ巧巧 

CZ-6VT 1 

カラーイメージユニット 

V 

69,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6BE2 

2M 増松: RAM ポード 

V 79,800 

AVC フタバ巧価 

CZ-228BS 

TOP お与れ*エキスバート 

¥200,000 

AVC フタパ巧® 

CZ-8BV2 

カラーイメージポード 

¥ 

39,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-6BE4 

4M 增肚: RAM ポード 

V 138,000 

AVC フタバ巧価 

CZ-227BS 

TOP が巧をれ 

¥200,000 

AVC フタバ巧価 

CZ-8BRI 

なか巧&セット 

V 

巧, 800 

AVC フタバ特化 

CZ-6BPI 

巧化演»プロセッサー 

¥ 79,8孤 

AVC フタバ特® 

CZ-220BS 

DATA 

V 58,000 

AVC フタバ巧® 

CZ-8DT2 

バーソナルテロッパ 

¥ 

44,800 

AVC フタバ巧価 

CZ-6BCI 

FAX ポード 

V 79,800 

AVC フタバ巧価 

CZ-2I2BS 

BUSINESS 

V 68,000 

AVC フタパ巧® 

CZ-8BS 1 

FM 音《ポード 

¥ 

23,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-6BMI 

MIDI ポード 

¥ 26,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-2I9SS 

OS-9 

V 29,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-8NJ 1 

ジョイカード 

V 

1,700 

AVC フタバ特化 

CZ-6BUI 

I/O ボード 

V 39,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-2IILS 

Ccomptler 

V 39,800 

AVC フタパ巧® 

CZ-8NM2A 

マウス 

V 

6,800 

AVC フタバ特価 

CZ-6BLI 

LAN ポード 

¥268,000 

AVC フタバ巧価 

CZ-234LS 

AI-68K 

V 188,000 

AVC フタバ巧 ffi 

CZ-8NM3 

マウス•トラックポール 

V 

9,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-243BS 

サイパーノート 

¥ 19,800 

AVC フタバ巧® 

CZ-620H 

20MB ハードディスク 

V 178,000 

AVC フタバ巧 ffi 

CZ-6SD 1 

システムラック 

V 

44,800 

AVC フタバ巧化 

CZ-240BS 

スティショナリー 

V 14,800 

AVC フタバ特価 

CZ-64H 

40MB ハードディスク 

V 120,000 

AVC フタバ巧® 

AN-SI00 
CZ-6EB 1 

アンプ巧巧スピーカー 
化な I/O ボックス 

¥ 

V 

36,600 

88,000 

AVC フタバ巧価 

AVC フタバ巧化 

CZ-223CS 

ゲームソフト 

泣 1* ソフト 

V 19,800 
20% OFF 

AVC フタバ巧価 

LHD-34V 

LHD-32V 

40MB ハードディスク（ロジテッぺ¥ 153,000 
扣 MB ハードディスク（ロジテック）¥ 128,000 

VII7.000 

V 98,000 



CZ-SPGS 



24 ピン カラー0 
巧ずドットインパクトプ 
リンタ 


CZ-8PC4 


48 ドットがお写プリンタ 


—。精巧な文字、ハード 

J 国 L 

GB9I 

コピーも可能。 


CZ -8 PC 4. ¥ 99,800 


CZ-SPC3 


24 ドットおお写 カラー 

yr ~ Ti 

プ リン ター 

JfflL 

巧单 価な••…¥65,800 


AVC 特価¥?? ? 


AVC 特価¥??? 


AVC 特価¥64,80日 


AVC 特価¥39,80日 


•巧をなし(キ巧な巧おクレジット）•が品先取り(わ支払いはが] 1-2 ヶ月なから）•化を利クレジット（ I 回の支払いは2.700円じ1上て ’3-48 回。ボー 
ナス併用も巧）* カレッジクレジット (イ呆化人なしおし満 20 ホ iU 上の学生の方） •18 A ホ满の方 （ご两親が代!ま舟乂者としても'申し込み下さし、） 
•納期(巧ホの4合、当社に申込書が到着後 I 週間 1 U 巧。特に人巧のあるな品て•品巧の巧合、か々が期が屋れる二とがありますので御了み下さい） 
•巧を脚化（すぺてメーカー保化♦け。アフターケア万全）*全圓代引（わ届けしたおじ、代ををわ支化し、いただく方法です。但し手お料1.000円） 


爆^^夕で 

の信用// ; ini ホち# R ェ•田口/|14由 m っ _っ_ っっ c っ化、 


高価下取り、 

買取りいたします、 
お問合せ 
下さい。 


干 101 東京都千代田区外神田 3-2-3 巧 03-253- 7611 (が) 


今すぐおよりの電話から 

仙台日巧- 264-3704 

ち古屋日 52-45 卜3271 

広島 082-295-6873 

ネし幌0り-611-引日4 

新漏 0252-7 日-4175 

大阪邮 -311-3 的1 

福岡 092-4 日 1-2494 



Welcome/ 
ご来店もどうそ； 


X 68000 の情報のすべで/(当店は X 68000 の認定げ理巧です。お気輕にご巧談下さり) 


XX S 目000 待望の新しい仲間登場*グ XK 68000 

PERSONAL WORKSTATION _ PERSONAL WORKSTATION 

EXPERm EXPERTS iss ■■■■ proh.proii 陋 


I 

EXPERT !!* 

-- 一 EXPERT !! HD 

集積度を高めた > マン V ソ 
タンシエイプ" 3M の大容量 


メモリを搭載。本格的なゥ 


インドウシステム、 SX-WIN- 


D0W 搭載。 





CZ -603 C 標準価格 ¥338,000 
CZ -613 C 標準価格 ¥448,000 


【写真のモニタは別巧です。） 


AVC 特価 




PROn-PROn HD 

化張 I/O ポートを 4 スロットを搭載し、ミ凡巧 
性とイを価格が魅力。 

もちろん、 SX-WIND0W 搭載。 


. ゴ"； | . 等 雜 為 

嫌霖ぞ帮阳3’瞧 


CZ -653 C 標準価格 ¥285,000 
CZ -663 C 標準価格 ¥395,000 


AVC 特価 


X 68000 


お勧めディスプレイコーナー組合せは自由、価格はわな鞋じご相談下さい。 



CZ -604 D 

巧单価な ¥94.800 

AVC 特価 


♦ 0.31 mm ドットピッチ 

♦ 2 モードオートスキヤン 
♦ステレオスピーカ搭化 
•チルト台同® 


CZ-612C 

CZ-652C 

CZ-662C 


CU -21 HD 

巧ホ価巧¥148,000 

AVC 特価 


• 0.52 mm ドットピッチ 

• 21 型ディスプレイ 

• 3 モードオートスキヤン 
♦ステレオスヒ ’ー カ塔找 


CZ -613 D 

请单価な¥135.000 

AVC 特価 


♦ドットピッチ 0.31 mm 
参 TV チューナー塔化 
♦ステレオスピーカー巧巧 
■チルトを同袖 


CZ -605 D 

な準価格¥11日,000 

AVC 特価 


♦ドットピッチ 0.39 mm 
• TV チューナー搭化 
♦ステレオスピーカー巧化 
•チルト台同袖 


ごス .603 D •0.3 lmm ドットピツナ 

巧巧価格 ¥84.800 •TV チューナおし 

AVC 特価 ♦ 3 モードオートスキヤン 

•チルト台同椎 


CZ -602 D 

巧ホ価格 ¥99.800 

AVC 特価 


• ドットピッチ0.39 mm 
♦ TV チユーナー巧化 
♦チルト台同お 


の組合せは自由/広告じ出ていない化の推淫はお問合甘下さい。 


AM 10 時から PM 7 時 

まで受た f 曰曜•祝曰ち営業 












































































〈主な取扱いメーカー〉 

卸 pleConqniter 
FU^TSU 

NEC 

EPSON 

SHARP 

TOSHIBA 


I 頁け j し巧:评巧で日亏 w ^1 

••側誦 



全国どこでも巧送可ち期クレジット 0 K 送料全国巧一¥1,000宅お巧じて即日配送 


= J -： Bl|+drHr 本社営業部/マイコンショップ通販部宇都宮市竹林町如 3—1 TEL 0286-22- 9811 FAX 0286 25-3970 
ホドででが^ち了ぶリ IX Wr 大田原営業所/マイコンショップ 大田原巿美原 1— 口-4 TEL 0287-23-5352 FAX 0286 23 5364 

マイコン ショップ い りし •两 お申し逆み•あ問し、含せは ^ 0286 ~ 22 - 981 im 























2 巧のボードが 1 枚になった 

胶屬眞項猫離喉於 I 

広大な火 E リ空間を実現ずる最大 4 M バイ S の 

高连増設乂モリ 



※写真は KGB - X 68 PRK -1 4です 

製品価格一覧 


高速演算を約束してくれる 

数値演算 

プロセッサ 

メモリアクセスノーウェイトじよるな速アクセス 
• CZ -6 BE 2/ CZ -6 BE 4/ CZ -6 BP 1 とのお在力く可含長です 
巧数がの KGB - X 68 PRK の実裝が可能です 
ジャンパのを更により任ちのアドレス空間にメモリの配#が可能 
です 

•ジャンパのを更により数値演算プロセッサの1か目2が目/未使用 
の選択が可能です 

•1 M /2 M /3 M メモリモデルは購入後じメモリをボード上に追加可 
能です 

•数値演算プロセッサじはデ/、•イスドライバ ( FL 0 AT 3 X ) が付なします 

が CZ-602C/CZ-612C1U 外の機巧では CZ*6BE1/CZ-6BE1A をま装している必巧があります 
余メモリアクセスノーウェイトのため化巧 I/O BOX では化作しません 


KGB-X68PRK-01 ¥ 58,000 

(1 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-02 ¥ 74,000 

(2 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-03 ¥ 98,000 

(3 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 

KGB-X68PRK-04 ¥122,000 

(4 M メモリ/数値演算プロセッサ無し） 


KGB-X68PRK-11 ¥ 96,000 

0 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-12 ¥ 112,000 

(2 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-13 ¥136,000 

(3 M メモリ/数値演實プロセッサ付き） 

KGB-X68PRK-14 ¥160,000 

(4 M メモリ/数値演算プロセッサ付き） 


購入をの増設費用 


充実の日 ASIC HOUSE 八ードウェア这ソフトウェア 


メモリ 


1M バイト 

¥24,000 

2M バイト 

¥51,000 

3M バイト 

¥76,000 

数値演算プロセッサ 

MC 68881 RC16 ¥38,000 


高速1 2 BIT ，1 6 CH A D コン/くータボード ( KGB - AD じ ）X 1 ¥118,000 

フオトアイソレーンヨン 16 BIT デジタル入出カボード ( KGB - PI 0) XI ¥ 42,000 
ハードディスクインターフエースボード （ KGB - HDIF ) XI ¥16,000 

アイソレーシヨン 16 BIT デジタル入出カボード ( KG 目- X 68 PIO ) X 68 日日日¥ 68,000 
ハンデ f プリンタ&インターフエース （ HANDYPRINTiack ) X 68 日00 ¥ 24,800 

C 言語ライブラリ （ B 6-6305) ¥6,800 
Toys & Tools (目 6-6307) ¥6,800 


高速 12 BIT ，4 CH D / A コンバータボード ( KGB - DA 4) XI 
化用口ーコスト A / D & PIO ボード ( KGB - XIS ) XI 
高速12团 T , 16 CHA / D コンバータ ( KG 目 - X 68 ADC ) X 68000 
64180 CPU ボード Machl 如 ( KGB - CPXB ) X 68000 
口ーコスト M に I インターフエース （MELODY BOX ) X 68000 


¥ 98,000 
¥ 19.800 
¥128.000 
¥ 98,000 
¥ 16,800 


BAS にお張巧おパッケージ ( B 6-6301) ¥9,80日 
ディスクキヤッシャ -( 目 6-6304) ¥6,800 


BAS にお張関数パッケージ C 言語ライブラリが （ B 6-6306) ¥14,800 

アイコンエディタ （ B 6 -6303) ¥4,800 CP / M 说 fa ミュレ-夕腑6撇¥19,800 


ン販売開始/ PRK 10 コプロセッサ付/メモリー無し定価¥72,000 


BASICHOUSE BBS TECOSYS NET ダスト ID なし(オンラインサインアップ） 


全国どこでも発送可長期クレジット OK 送料全国巧一¥し000宅配巧じて即日自己送 


本社営業部マイコンショップ通販部宇都き巿竹林巧5031 TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 397 
例^で、で千エ目下ぶリす义リ TT 大田原當業所マイコンショップ 大田原巿美原 1 — 13- 4 TEL 0287 23 5352 FAX 0286 23 5% 

マイコンシヨ ツ プ巴玉神し逆み•あ問し、合せは ^ 0286 - 22 - 981 im 


TEL 0286 22 9811 FAX 0286 25 3970 
TEL 日287 23 5352 FAX 0286 23 5364 


マイコン ショップ 































新規ュ — ザ - .EXE を員大集 a 


★ X 郎邮〇ユーザーニーズに巧応した八-ド•ソフト-ウェア•周 
辺機器は全て展示していまず。 

★新製品情報-ユーザー同±の情報交換がでさる、メンバー様の 
憩いのスペースでず。 

★大特価セール期間中 X 閒日邮•ディスプレイ-プリンター御購入 
の方はを国どこでもを料無料// 

★遠くでなかなかお越し頂けない方にも通販専用 TEL で專門ス 
タクフ （ X 6 日 PRO STAFF ) が親切了寧にぉ答ぇ- 
女 XB 邮00お買い上げの方、アイツ…より Bi 甚プレゼントか 



X 6 B 000 オリジナルステッカー 
X 閒孤〇フロクピータイ K ルシール 


お好さイちの吕点 


X 68000オリジナルテレフスンカード f もれな 
XBB 000 パック J 


こついてくる/:/ 


★現をシャープ X 6 郎邮 EXE を S の方、お K モダチをご紹介下 
調巧:時点でアイ-—とシヤープよりろをキなジ 


をし\^を購夕:お 

'R 娜ず^^ 



夕ゾンシ 

ごそ:^郎00ひ’ 
ジナル Y 、 ン化 
フをお^ぐま 


' C ーズ便待制度 P 施 


及びソフトウェア居 
ズカードををけ巧 
ずよラに最善のフス 


^Wsm 


P 舊 


辺が器をお買上け頃さま U 
しまず。メンバ^ズの； 
□—を アイ. 、ン- ぶり 


4 

^まューろ扛综 


展示品処分祭早い者勝ち 

〔 EXPERT ^ CZ-B12CBK 
\SEl/cZ-B03DBK 

定価+3%=¥扰7,324 



あなたの 
おがムは 
夕、ジタの 


¥ 338JSS 


シャープ販売コンテス h •パソコン部門最高峰賞 

シャープ販売第一位受賞感謝セー ル/ 

■期間/7月18曰〜8月17曰 



X 郎邮〇プロショップ房巧風 
ならではのを画ですグ 


が WI 臟 


X 6 邮邮ユーザーみんな集まれ/ 
SX - WINDOW が勉強さ？を 
開おしま一す 0 

参加ご希望の方は、62円切手同封のラえ、お名前-ご住 
所 ‘TEL •生年巧曰•お持ちの X 目邮邮の型番を書いて、 
アイ•ツー EXE CLUB あてで、おくって下さし、。 

日時、場所 etc ... ご連絡しまず// 


場所はと0あえず大おでずゾ 




アイ•ツー in シャープグランドフェア’9日 OSAKA スタジアム 
じ多数のご来場頂さまして、誠じありがとラごさいました。 
アイ. ツーサンクスフェア Part ? も只今を画中でずので、をラ 
ご期待// 


30 C 





X 目日邮日ユーザーとっておさのグッズ.// 

、 X 郎邮〇ユーザーのステータスシンボル。 

-プインしてまずまず充実。 

^キミのパソコンライフが一層楽しくなるコレクションだ/ 
、 X 即邮日オリジナルグッズをまだ持っていないキミ 
.アイ•、ツーからお届けしちやい7ス/ 


令〜 j 

X 6 邮邮灌 Ikl レぶル通 


ぶ揣 7 論ン (著^ 

X 閒邮日 目寬まし時が XBBobo ^ 

円ノけ価聲公进^りなが） (卜; て' EXPFR 1 

ゥスバッド y 

，け恤な遲 H 押;!^ XBBQOb をが ラィ屋 

づ夕^保巧競お抓円り题 

—— - ‘1^300 円（械別） 


が迎阳エブミシ 
，，贫ホ待， 3' 廓01 


ウスールポケット 
1円（化を]) 


X 6 邮邮4 
«4 Mii 待 { 

iFAT PAO « 巧(か） 

，巧0円（おを)板 


X 6邮邮ステッカー 
] W ホ価巧500円りが 


IP 邮 クーラー BOX 
(5 面巧 1 600円（お别） 




通叛專用 T 巨し. 


丑 


年中おか 


■営美時間 AM 11: 邮〜 PM 日:邮 


gHpn Informauon 乂 Interface 

06 -的卜 9 邮〇圍錢巧が於 


大阪店/〒日が大阪市中央区難液千曰前 15-1 日 















































































な巧«434 

巧«.巧みが 


ろ.、 

<109な P 



通但巧売のごち内 a " a «**3*« ♦ 

-- を国通販 -- * が ；O A ぅント 

■銀斤振込で申し込みの方は商品を 古、’ 

及びおぎ様の住所•巧を•電話番号明 . づの 9 ^"々4 

をお知らせ下さい。 I 。ホ^‘-、.研 S 巧 

〔お込先)第一お!業銀行ミまるま巧 —— ，… ■ 醜 . ■ J：: - 

巧通 No. り63457㈱才ーエーランド 

■現を書留で送をされるわを様は電話番号と商品を、数麗を明記して同おして下さ 
い,■クレジットでご赌入を希壁される方は申し込み用紙をお送り致しますのでご!己 
入の上返送して下さし、。20ホ W 上の方は、原則として巧証人不要です。クレジットは 
1〜60固仏で月々5,000円よりご自由に設をできます。 


•下取.寅取は通話て見巧りしてわります。資ほを持って下取りさせて巧きます。 

• ごミま文、お問合せは… 午前10時から午後7時まで 
♦商品のわ届けは…入を巧課を、即日発送致します。 

II 才一•王一•ランド 

〒巧0東京都巧を区円山町 20- 4第5日新ビル 1 F 

泣 (03)770- 8855 FAX ㈱ 靡〇 

巧まエリアの送料は J 個じつき ¥1.000 です0 

★全廊品保化害ィ寸。専門!のアドィくイザーが、おをがのニーズじか応します。 

★初期不庭•がをトラブル巧に迅巧に対•応し、良 P なおさせていたださます〇 


，夕ーサービス万全 

のサポートが制 
イ憂をパソコン版売店 


八 • ソコン — 


柳ょり'.. 




•お近〈の方は、お立まり下さ 
専門係員がアドバイスいたしま 
♦ビジネスソフト、ゲームソフト 
ならおまか甘下さい!！ 

セール期間 

イ，90 7-15^^8-15 


サ 7 ー セール// ド カ〜 ンとプレゼント 
□ A ランド恒例•大お買徳 tz —ル実施中 



>毎週曰曜、第吕•第4±曜曰は、定休曰と 
させていたださまず。 


SHARP X 郎日日日シリーズセット（お楽しみゲームパック付） 


参ホ代のインる 

X68000EXPERTII 

♦ CZ-603C- 呂 K/GY 

♦ CZ-605D- 巨 K/GY 

♦ MD-2HD_20 枚 — 

定価合計 ¥ 453,000 

0 A ランド大特価 

ミド ト回卜 3 〇. 2 〇〇} 2 徊]¥け. 9 〇〇 



を X - WINDOW 巧化.グ 

X68000EXPERTII-HD 

• CZ-6I3C-BK/GY 

• CZ-605D- 曰 K/GY 
AMD-2HD 20枚 


価合計 ¥ 563,000 

’0 A ランド大特価 


I NEW I 


クレジ 

ツト 


1徊 

Y 37,400 

24回 

¥19,700 


X6 卵日日 PRO II 

♦ CZ-653C- 呂 K/GY 

♦ CZ-605D- 巨 K/GY 

♦ MD-2HD 20 枚 
定価合計 ¥40 日， 000 

0 A ランド大特価 


• SX-WIND0W 塔我么 


クレジ！.,„ 




ット曲 

¥26.600 

2徊 

Y 14.000 



X68000PROII-HD 

• CZ -663 C - 巨 K/GY 

• CZ -605 D - BK/GY 

• MD -2 HD 20枚 _ 

定価合計¥510,000 

0 A ランド大特価 


: L レン ロ回 Y 33 J 0 2偶 VI 7.800 


X68000 SUPER-HD 

• SX-WINDOW 搭載 

• SCSI インターフエース装イ馬 

• 80M 目ハードディスク搭載 

• 3 M 目大容量メモリ装備 
•高解像度グラフィック 


がた WINQQW ■塔載ツ 


クレジ 

•ソト 


1姻 

¥40.600 

M 回 

¥21.400 


j — X 68 日日日 SUPER-HD 

I *^|raSH • GZ -623 G-TN (チタン） 

- • CZ -6 1 3 D-TN (チタン） 

¥ 633,000 

叫 Fn ^ 0 A ランドが 


Fn ^ 0 A ランド大特価 


X -1 ターボ ZIII セツ h 


® セット 安すぎてコメンなさい/®セット 

• CZ -8 が CBK •••定価 ¥169.800 

♦ CZ -880 DBK - 定価¥1的.80日 

♦ CZ "6 ST 1 石…•を価¥ 5.800 

(チルトスタンド） 

♦ MD -2 HD 2日かサービス 


合計を価 ¥275.400 

特価中 TEL 下さい 



♦ CZ *888 GBK •••定価 ¥169.孤日 

♦ 02ぶ日081<‘"を価¥ 98.000 

♦ GZ *6 ST - 旧…•を価¥ 5.800 
(チルにタンド） 

♦ MD -2 HD 20枚サービス 


合計価格 ¥273.6 日日 

特価中 TEL 下さい 


今月の特価品(限定)お早目に// 


★ CZ -652 C ( BK ) + CZ -602 D ( BK ) 

日 Ir ッ丽^ 大特価¥巧8,000 


★ CZ -612 C ( BK ) 

りセット限り」…大特価¥298,000 


• SHARP WD.A 300(ワーフ ロ） 

を価 V 165,000 . 

• SHARP WD-A330( つーブが 

を価 V 185,000 . 

• SHARP WO-H し30(ワーフロ） 

ぞ価 V 198,000 . 

• SHARP PW-9I0< ワーフロ） 


周辺機器コーナー 


フ U ンターセツトコー • ナ ー 

• CZ-6PVI (カラービデオプリンター》 

を価 ¥ 198,000 . ►特価 ¥152,000 

• CZ-8PG3 (2 仆•ット轉転写カラープリンタ ー) 

ま価V 65,800 . ►巧砸¥ 53,000 

• CZ-8PKI0 (24 ピン漢字ドットプリンター • 136做 

を価¥ 97,800 . ►巧価/ TEL 下さい！ 

• GZ-8PG I (24 ピンカラー漢字ドットフリンタ ー• 80が） 

ま:価V' 130,000 . ►特価/ TEL 下さい！ 

• CZ-8PG2(24 ピンカラー漢字ド’;/トプリンター • 136做 

を価¥ 160,000 . ►特価/ TE し下さい！ 

• I0-735X( カラーイメージェットプ J ンタ ー) 

を価¥248,邮〇 . ►お価/ TEL 下さい！ 


OA ランド特選品// 


CZ -8 PC 4( 定価 ¥99,800) 


•鏡幫資梦5—特イ祀 


X 邮邮日用ソ フトウェアー•コーナーに X 郎抓日用周巧機器コーナー 


G ： CZ-2I2BS (BUSINESS) ••… 

dGZ ぶ 0 日 S(DATA). 

(XCZ-2l5MS(Samptng). 

9 CZ-22IHS(NEW PmtShop)-- 
る cz ぷ旧 Strop おお会計 )" 

(IGZ ぶ 6BS(CARD). 

:王 CZ-223CS (Communication) ■•- 

る CZ-2I3MS(MUSIC). 

通 CZ-2I ILS(C compder). 

@C-TRAGE (キャスト) . 

む EW (イースト） . 


..ま怔¥ 68,030 ►巧価¥ 53,000 • CZ -6 PU 1 A 
..ま化 ¥ 58,000 45,000 Jcz -6 BEl ' 
•.ま值¥ 17,800 ►巧価¥ 13,800 # cz -6 VTl - 
..ま®¥ 10,800 ►特価 ¥ 15,500 • CZ -8 NS 1- 
..定価 ¥200,000 ►巧®¥柳,000 • CZ -6 BC 1- 
••定価 ¥2 巧, 8 邮 ►巧価¥ 23,000 
••ま 1 9 , 8 〇〇>特化¥115,5抑 
..ま価 ¥ 18,800 ►お価 ¥ 14,800 
-- 定巧¥ 39,800 ►巧化¥ 31,000 
••定価 V 68 ,oco ►特価¥ 52,000 
••を® V 站，〇邮 ►特価¥ 29,000 


定価 ¥ 泌 .000 ►特価 ¥ 30,000 
を価 ¥ 26. 抓 0► 特価 ¥ 21,000 
•• を価 ¥ 朗 .000 ►特価 ¥ 69,800 
•• 定価 ¥ 69.800 ►TE し下さし、 
••ま価 ¥188. 000 ►特価 ¥149,000 
•• を価 ¥ 79. 8 加►特価 ¥ 63,000 


• 最新ゲームソフト 
その他各種ソフト 
20% 〜 25% OFF // 
♦周辺機器•プリンター 
害 IJ 引販売中夕 TEL 下さい/ 


■ 1*0 DATA 増設 RAM ボード 

•1 MB 増設 RAM ボード • 2 MB 増設 R AM ボード 

PIO -6 BEI-A PIO -6 BE 2-2 M 

定価 . ^_ を価 

¥25,000 J "jiHHiMiiiii v 50,000 




• 4 M 己増設 RAM ボード 
P 10-6 BE 4-4 M 
定価 
¥ 88,000 



特価 ¥19,500特価 ¥38,500特価 ¥67,000 


• NEC PC-KD8 已3(アナ□ク .CRT) 

''特価¥110,000 . 巧価¥ 50,000 

■ =泣 XC-I498C (アナログ CRT) 

''巧価 ¥125,000 . 巧価¥ 54,800 

• SHARP CU-I4FD (アナ aWRT) 

''巧価¥134,000 . 巧価¥ 46,000 

■ SHA3P PA- 8500 (巧子キ供） 一 __ 

''巧価¥ 85,000 . 巧価 ¥ 16,000 


■八ードディスク■特価品もありますので T 巨 L 下さい 


•アイテック rrx-640 …… 
♦アイテック ITX-680 …… 

♦ ロジテック LHD-32V.... 

♦ ロジテック LHD-34VE" 

♦ ロジテック LHD-34V〜- 


特価 ¥117,000 •シ ャ-プ CZ-620H- 

特価 ¥149,000 •シ ャ-プ CZ -64 H … 

特価¥ 85,000 • アイテム HXD-040 - 
特価¥ 90,000 • アイテム HXD-042 - 

巧価 ¥104:000 •CMSR-80 


特価¥118,000 

特価 ¥ 95,000 

特価¥ 88,000 

お価 ¥ 95,000 
特価 ¥130,000 


中をパソコン （価培/な 宙 はを動します。予が脱日が巧としまも） 


PC-980IRA5 •- 
PC-980IRA2 •- 
PC-980IRXZ •- 
PC-980IEX2 •- 
PC-980IVX2I - 
PC-980IUX2I - 
PC-980IVX2 •- 
PC-980IVM2I- 
PC-980IUVII - 
PC-980ILV22- 
PC-286VE …… 
PC-286US … 


¥338,000より 
¥265,000よリ 
¥199,000より 
¥190,000よリ 
¥170.000^ 
¥165,000よリ 
¥160,000より 
¥150,000よリ 
¥148,000よリ 
¥160,000より 
¥150,000よリ 
¥155,000が 


PC -286 VS . 

CZ -600 C . 

CZ -60 IC . 

CZ -6 IIC . 

CZ 652 C . 

CZ -6 I 2 C . 

68000用モニター . 

PC -980 I 用サウンドポード • 

PC -88 SR.fr . 

PC -88 FH.FA . 

400ライン CRT . 

200ライン CRT . 


¥165,000よリ 
¥160,000よ‘, 
¥170,000よリ 
¥198,000が 
¥178,000よリ 
¥210,000よリ 
¥ 49,000よリ 
¥ 13,000より 
¥ 50,000よリ 
¥ 65,000よリ 
¥ 38,000より 
¥ 10,000よリ 



■表示価格は、税別表示です。詳しくは、お 電話 じて、お問い合せ下さい。 揭 載の価格は、6月末現在です。 










































































































































セツ h 超特価 

US 8000 

PERSONAL WORKSTATION 

EXPERTE- 巨 XP 巨 RT 丑担 a 

CZ - 巳 DSC 特価 
CZ - 日 13 C 特価 

EXPERT PRO 

CZ - 日巳 2 C 特価 
ご2-巳02ご特価 


ディスプレイ 

CZ -604 D 

CZ -605 D 

CZ -613 D 

CU -21 HD 



セット超特価 

SXBBOOO 

PERSONAL WORKSTATION 

PROH. PROttHB 

CZ - 巳日 3 C 特価 
CZ -6 B 3 C 特価 


SUPER 剛 

じ2-巳230特価 
CZ -613 □特価 


周辺機器 

CZ -8 NJ 1 ¥1400 
CZ -8 NJ 2 ¥1日，54日 
PIO -6 BE 1 A ¥20,000 
PIO -6 BE 2 ¥39,000 


ソフト 

CZ -213 MS ¥15.500 
CZ -223 CS ¥15,3日日 
CZ -219 SS ¥23，1日日 
CZ -211 LS ¥30.800 


プリンタ 
CZ -8 PC 4 
CZ -8 PG 1 
CZ -8 PG 2 
10-73 日 X 


24時間テレホンサービス 


0482"54"3444 


お申し込み 

TE し M 恥 - 日 4-34 邮 
FAX.0482-54-3443 

埼玉県川口巿西川口 4-6-4 


お支払い 

下記取引銀行口座 
までお振这み下さし、。 
兰菱銀行西川□支店 
㈱ デンキヤ(寶02即邮1 




を品乂一力一保証即決クレジッ hOK 


ii 


、 、 、 、 、 、 、 、 

デンキヤ 


営業時間 AM 11: 邮〜 PM 7: 邮水•木曜定休 


( 価格は全べて税这みでず ) 


iili 


iiii 












































































1 ^- k 


参全おお兜を巧化書付（メーカーイを祕） 

♦全圃お料配巧(一部雕篇の方は有料じなります） 

•配连日の指を OK (自唯•祭日に力、かわらずおを株のご都合 
じあわせて配達します） 

参どんな商品の化合廿も自由自在（ご予ザ、用途に応じ自を 
自在じシステムアップできます） 

•中古パソコンなお下取り（今わ使いのパソコンをわずかな 
差額でグレードアップ） 

鲁お支キムい方法自由りをを利の均等払し、、ボーナスー括払い 
もご利用ください） 


営業時巧健休日►渋を巧:曰嗎•祭日/横浜店:水曜） 

AMID : □日〜 Pivrz : □日 


当社は X 6 日 000 の販売認定店です> I 

どんなことでもましてご相談くださし 、。I 

XSBBOOOnewproe IXB8000 


ビックサマ—セ—ル開催中 •/ 



• CZ -653 C (本が) . ¥285,000 

参 CZ -603 D けラーみスブレイ) . ¥ 84,800 

♦お好きなダームソフト1本 . ¥ 7,卵0 


■を価合計 • 


•¥377.600 


クリエイ H 

寺価 

均等仏い 

¥ 7,680 X 4 姻 

¥ 9 .的い 3 徊 

¥14.370 x 24 回 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


• CZ -603 C (本体) . 

参 CZ -613 D (カラーデ< スブレイテレピ) .. 

• CZ -8 NJ 2. 

参お好きなゲームソフト1本 . 


NEW EXPERT E 

. ¥338,000 

. ¥135,000 

. ¥ 23,800 

. ¥ 9.800 


■を価合か…… 

クリエイト特価 


•¥506,600 


均等仏い 

¥ 9.970 x 48 回 

¥12,840 x 36 回 

¥18.660" 順 

ボーナス 

なし 

なし 

なし 


XX S 日 000 EXPERT nss 

Z -613 C (本体). 


• CZ - 

• CZ -604 D (カラーディスプレイ).. 
♦お好きなゲームソフト1本...- 


•¥448.000 
•¥ 94.800 
•¥ 9,800 


■ま価合計 • 


•¥552.600 


クリエイト特価 


巧等仏い 

¥ 5.920 X 48 回 

¥ 7’400"6 回 

¥ 口 .100 x 24 回 

ボーナス 

¥ 30.000 X 徊 

¥ 40,000 X 徊 

¥ 如 .000 X 4 回 


XX68000 

参 CZ -623 C-TN (本体.キーボード. 


SUPER 阻 

ド•マウス) . ¥498.000 

♦ CZ -613 D-TN けラーみスプレイ） . ¥135,000 

♦ CZ -6 BP 1. ¥ 79,800 


■を価合計 •• 


¥712.卵0 


クリエイト特価 


均等払い 

¥ 7,320 X 4 徊 

¥10,100 x 36® 

¥ 口 .450 "4 回 

ボーナス 

¥42,000 X 8回 

¥加.日邮 X 姻 

¥ 80.000 X 4 回 


※本広告に掲載の全商品の価格について消費税 
は含まれておりません。 


^^68000 酬巨 XP 巨 RTH 

ミュージシャンセ、ッ ho これを TM ネットワークだよ〜7 
• CZ -603 C . ¥338,000 

• CZ -605 D . ¥115,000 

• MU 1. B(MIDI ボード&ソフト） . ¥ 39,800 

• CM 32 L . ¥ 69,000 

•グラナダ . ¥ 8,卵0 

•JOY 力ード . ¥ 1,800 

■を価合計 . ¥572,4邮►超特価¥458,000 


XSBBOOOnewproe 

ゲーマーズ セ、 ッ Ko 遊んで暮らせる SET 7 

• PROD CZ 653 C . ¥285,000 

♦0.31 CRT CZ 603 D . ¥ 84,800 

♦グラナダ . ¥ 8.800 

• Y’S . ¥ 8.700 

•ポピュラス . ¥ 9,800 

♦スーパーハングオン . ¥ 8.800 

参エージャックス . ¥ 8.800 

♦サーク . ¥ 8.800 

♦アールタイプ . . ¥ 7,800 

•アナログ JOYSTICXE -1 AP . ¥ 13.800 

■を価合お . ¥445,100 ►超特価 ¥353.000 


★この表が外の組合せ、わ支 
故い方まもご自由にできます 0 
★ XI シリーズ用、 X 68000 シリ 
ーズ用各社ハードディスク/プ 
リンタ等の周ぶ機器を大特価 
じてが売しております。 

巧敵::てお巧合せ〈ださい。 



X 日孤□□シリーズ用周辺機器•ソフトオール超特価// 

型 春 

品 を 

\定価 y 

ソフト名 

品 を 1 

、を価 y 

CZ-6VT1 

カラーイメージユニット 

W 69.800/ 

MUSIC PRO 

MIDI 瞄 

\¥ 28.800/ 

CZ-8NS1 

カラーイメージスキャナ 

¥188.00^ 

MUSIC PRO-68K 

マウスをイまった 楽譜 ワーブロ 

V 18^00 

CZ-6BE1A 

IMBli 巧: RAM ボード 

¥ 38.000 

SOUND PRO-68K 

サウンドエみ夕 

\ 15 却 

CZ-6BE2 

2MB 增お RAM ボード 

^79.800 

Sampling PRO-68K 

AD PCM サンプリングエデ f 夕 

抑 

CZ-6BE4 

4MB 增 ISRAM ボード 

¥m,m 

Musicstudio PRO-68K V.l.I 

MID 巧ルチレコーデ < ングソフト 

¥\28.800 

CZ-8NM3 

マウス•トラックボール 

¥ mOQ 

OS-9/X 68000 

■7 ルチタスクオペレーテイングシステ厶 

¥ WbOO 

BF-68PRO 

巧 性能 CRT フィルター 

¥ .lV.800 

PRO-68K 

サイ バ ー ノ ート 1 

V 吩 800 

CZ-6BP1 

巧化;巧算 プロセッサ•ボード 

¥ 辨 00 

PRO-68K 

ステー シ ヨナリー 

¥ ASOO 

CZ-8NT1 

トラックポール 

¥ yla.MO 

Ccompiler PRO-68K 

ソフト開発セット 

¥ 户 9 如 0 

CZ-6BM1 

MIDI ボード 

¥ 2Sm 

Human 68K VerS.O 

閒 発ツールセット 


CZ-8NJ2 

アナログスティック 

y 23.8 od 

P に- 6BE1-A 

巧 巧 MMRAM 

¥ 25.000 

CZ-6TU 

パソコンチューナ 

¥ 33.10 Oy 

PIO-6BE2-2M 

2MRAM 

卜 50.00A 

SX-68M 

MIDII/F 

¥ 19.800 \ 

PIO-6BE4-4M 

4MRAM 

/¥ 88.000\ 

XE-1AP 

アナログジョイパッド 

/ ¥ 13.800 ' 

MUl-B 

MIDI I/F + ソフト 

/ ¥ 39.800、 


▲上記なかビジネスソフト、 最新 ゲームソフト 皇宦じ 在 ホ わります。※送料はごま文の族わ巧合せください。♦超特価お巧中/ 


パソコン専門シヨツフ 




3-486-6541 が) 


•おを店 S 03-486— 6541(代）！ 


渋爸/横萬 


巧0:まを都巧を区巧を1-じ-7 =巧巧をビル 
込銀斤:=井銀斤おる宮益巧支店 (iNo. 5000340 


•横お店 S 045-314— 4777(代) 


干221:巧お巿神奈川区島屋町2-じ-8ま1建設ビル 
巧込を斤:=がを巧後おが前支店 ( DNo 310852 














































































































































X 68000 全機種巧! 3 描え大特価 1 H レ 


SSBBOOO EXPERT/PRO 


SHARP ラップトツプパソコン 



※代金は商品引換瘡仏いでら 0 K です。 


CZ -602 C (本が） 

+ CZ — G 03 D (ディスブレイ） 

+ SX . WINDOW 

大特価¥310,000 

じのセットに限り、送巧+’消»税込） 

CZ ~653 C (本化） 

4- CZ -602 D (ディスフレィ） 

ホ特価¥288,000 

じのセットに限り、送料+消 g 税込) 


厂 New XB 日〇邮新発売/ (♦特価価格は直おお Pa 3 合せくたさい： )1 


CZ-603C 

CZ-6I3C 

CZ-623C 

CZ-653C 

CZ-663C 


ま:価 ¥ 338,000 
定価 ¥ 448,000 
定価 ¥ 498,000 
ま:価 ¥ 285,000 
ま:価 ¥ 395,000 


<みスプレイ> 

CZ-603D 定価 ¥ 84,800 

CZ-604D 定価 ¥ 94,800 

CZ-605D 定価 ¥ 115,000 

CZ-6I3D を価 ¥135,000 


♦新製品ち 
大特価/お 
問合せくだ 
さし、0 


AXS8BL-F 



定価 ¥4 吕 8,000今 


特価¥的8,000 


MBIT 

アイピ’ット電テ飾ぶ会な 


fmTOWNS お買い得セット 


1峡イ 1 .TOW 

么 - 'J 2.FMT. 

LBiiiMKjKV 4. FMT 

5. FMT 


TOWNS-l ,*•> ¥338.000 

2. FMT-M 巨り M 》 i,u バリ - 1 W 60.000 

3. FMD-FD301wm> ュこパ）矣 2 日 .00 日 
ん FMT-K 目 101 け - ホ-ぃ ¥ 20.000 
瓦 FMT-D 戶 53 いが —* けブレ "^ 89.800 
6. TOWNS-OSV1.1 L20 _¥ 呂 0.000 


巧 a 食 It ¥555.800 


大特価/¥2日5,000 


MZ 2500 下取り / MZ 2500 から MZ2861 (ま:価 
¥328,000) じ貿ぃ替え下取後特価 ¥ 165,000 
CZ600C 下取り / CZ600C から CZ623(X68000 
SUPER) じ買い替え下取後特価 ¥300,000 


八ガキも OK、New MZ フリンタ 

寡 S 採;ンタシヤづ MZ -1 P 22 

<24 " か..;/卜;*ずをヵラ— • 好評発巧中./ 
'•> す30ザ/が*巧 EP ず雜 MZIP 
17とフルコンハナ参 5KB のバパ、 

メモリけ >1® 応ハソコン： MZ 扣00.し 
2500. 5500, 6500シリース’，XI シリ 
—ズ. X68000 シリーズ化 

棵お価な¥ 59 . 8 〇0«4特価¥2日，邮日 


パソコンファクス MZ-IVOl 

"ブリンタ.〕仁クァクス，一—;、^ 

怡 3 巧のスグレモノ 
限定セッ h 販売/ 

♦ MZ 巧セット(インタ-フてづソフト佩 

巧ホ価巧含れ¥ 342,8如蜂¥12日 ， DOn 
• MZ -1 V 01 (本体のみ） 

巧ホ価错含れ¥278.邮〇 *¥ 9 B , 〇邮 


シャープ MZ -1 X 扣モデムホン 

り XI 日上位機巧） 

<300/1 200日 PS を2里油巧巧 
モデム的巧参巧,入ホカ端 
イす•ダイヤルバルス/フッシコ 
タン巧店•フッシュボタン*供4斤 j 
俄化♦シャーフキ识. CCITT, V25< 
bisi® 请キサが一い 

巧お価な ¥98. 000 今 大特価 



パソコンと専用ワ-プロをひとつにした)8ピット 

シャープ MZ ， 2 目 B1 

ワーフロソフト t •書院 28 j 
MS-DOS \/3. I 装佩 

エミュレ-シヨンソフト塔我 

を価 ¥328.000«4 

大特価¥1郎，邮〇 

(ディスプレイは則） 

MZ-2 邮 1 角ソフト (U 戶シリーズ ) 

♦ IfH 湖げスクアッス定度*站.邮〇づ巧征¥迅.助0 
参1卜1规(クリッパ-) 定巧咖斗巧巧睾班, 000 

♦ 1 M 254( プランナッづ•.…定巧¥扣.0地’;巧®¥班.000 



シャーフ MZ - 巧20 
ま価 Y け9.800 ^大特価 ¥78, 〇邮 


《巧巧110> 

PC-E500PJ 

を価 vw . soo 時大特価 
SHARP ボケコンを機»、 

Z 孤ボード化、太平洋工業がお全お a [巧巧 
参戸巳-巨5邮 PJ こ W 入の方に、をれなく 
r ボケコンジャーナル巧別ち」巧なま/ 


PO 如 0 と各種バ、刀ンをつなぐインタ-フエ-スケ-フル 

CE -140 T ¥8.800 


] アイヒットお奨ディスプレイ [ 


♦兰ま XC - I 498 CI 1 
(14 型アナログ） 

ドットピッチ0 28 
定価 ¥ 107,000 ■=?> 

特価¥閱.8邮 

画 

XC - 1498011 対応/ 、•ソコン椎巧： PG - 9的1 シリーズ 
] / PC -286 シリーズ / PC -386 シリーズ / PC -880 I 
シリーズ 

(上おが術こはれ巧のお続ケーカレで,巧続巧敝 

•シャープ CZ -830 D.BK 
(14 型） 1 

2モードオートスキヤン方ホ1 
(アナログ/デジタル） 1 

ま価¥98,000み ■ 

特価¥54.邮〇 • 

■ 

ご’ 

- CZ -830 D 巧応バソコンおな: CZ 880 C / 881 G „ XI / 

^ TUR 白0シリーズ。ケーブルは本体付度を巧巧。 

NEC PC -8801.9801シリーズ ( XA ’ X しのみ不可） 

‘} MZ 700/1 500/2000/2200/2500をシリーズ(推装 
品シャーブ 8 D 8 K 〉', 

♦シヤープ CZ -602 D - 日 K 
(15 型アナログ rv /3 モード 
オートスキヤン） 

を価¥99,800み 
お価¥75,0加 

晒 

L CZ -602 D 巧応バソコン俄ネ重： 》 X 1 シリーズ/夕 

1 XI 山ホ〇シリーズ/ XI yurboZ シリーズ/ X 68000 

1シリーズ / PC 880 1シリーズ/ P C - 9 8 0 1シリーズ/ 

1 PC -286 シリーズ 

f (* は巧巧ケーブル AN 1506が也、要です） 

♦シャープ CZ -603 D - GY •日 K 
(15 型カラ-デイヴレイ TV ) 

ドッ化•ッチ 3.9 IHH 

を価 V 84,800ホ ■ * 

特価 

CZ -603 D 巧応バソコン汾谊： * XI シリーズ/ホ 

XI turbo シリ~ズか1 yurboZ シリーズ/ X 68000 
シリーズ / PC 880 I シリーズ / PC -980 I シリーズ/ 

. PC -286 シリーズ 

(巧は巧統ケーブル AN 1506が'必娶です） 


化巧機器他 

• シャープ CZ -8 GR 侣 RAM ) … . ¥ 32,000み ¥ 口 . 000 
♦シャープ CZ -8 EB 3( l /0 ポックス)..¥ 33,800み ¥28.000 

• シャープ CZ .8 化3け 1). V 13,800 -={>¥11. 700 

• シャープ CZ -88 K 4 けり . ¥ 6,800=<> ¥ 5 . 700 

• シャープ CZ -8 BGR 2 ( XI ) . ¥ 14,800み ¥4.000 

• シャープ CZ -64 H (苗： r ストク)(云?。ちも W ). 特価 

♦シャープ CZ -8 NJ 2 はごなゴミご卜）¥ 口，800み¥ 18.500 

♦シャープ MZ -1 E 11. V 38,000¥25,000 

♦シャープ CZ .8 IT チルにタンド..¥ 8,500 ={> ¥1.000 

•シャープ MZ -1 U 08. ¥ 25,000兮 ¥ 口.000 

♦シャープ MZ .1 U 03. ¥ 35,000嗦 ¥ 15.000 

♦ シャープ MZ . 1 X 22 モデムユニット • ¥ 21,800今¥ 口 . 000 

♦ シャープ MZ - 1 R 12 RAM . ¥ 35,000今 ¥8 . 000 

参シャープ MZ -1 E 29( MZ ). V 17,800 ={>¥9. 800 

♦シャープ MZ .1 E 30 術だ ’、 .... ¥ 25,000み ¥22,500 

♦シャープ MZ .11109(2500). ¥9,000呼 ¥7.200 

• シャープ MZ -1 M 03(5500)..... ¥ 69,000 •= J > ¥35.000 
♦シャープ MZ .8 BC 04(2000)..... ¥ 18,000 H > ¥8,000 
♦シャープ MZ .8 B 104(2000).... ¥ 化，000啼 ¥ 18.000 
♦シャープ MZ .1 R 11(5500) ……¥ 80,000 «={> ¥30.000 

♦シャープ MZ .1 R 24( I 说 0). ¥ 22,000今 ¥6.000 

♦シャープ MZ .1 の 6 A (2 S 00)....¥ 13,000=> ¥ 口.卵日 
♦シャープ MZ -1 R 27 A 口 500)..... ¥ 13,000=^>¥ 10.0邮 
♦シャープ MZ -1 R 28 A 口500)....¥ 13,000み ¥ 10.000 
♦シャープ M Z . け 29 A (2500).... ¥ 32,000啤 ¥ 10 . 000 

♦シャープ MZ .1 T (}2(2200). V 19,800み ¥8.500 

♦シャープ MZ -1 T 03(1500) ……¥ 12,000み ¥8. 5邮 

•シャープ MZ .1 X 29. ¥ 13,800'=^¥11.0邮 

•テいステム RM -25 E ち常记 M )-¥ 428, 800み¥ 38,5卵 

•シャープ CZ . 化 Tl チルト台代品 . 特価 ¥3. 5邮 

• シャ-ブ CZ ぶにド'激リ . ¥29,800 -={>¥25.300 

• シャープ CZ *8 BM 2( ジミち苗—ド)..¥ 19,800今¥16.卵0 

•シャープ X 1、 MZ 用マウス . お価 ¥4. 8邮 

♦シャープ XI 用ジョイカード .¥1.500 

•シャープ MZ . 5500キーボード . ¥8,0邮 

• シ ャープ 2000/2200 キー ポード . ¥ 8,0邮 

•シャープ MZ -1 E 08. ¥ 9,000呼 ¥8.000 

• シャープ CZ 6 BM 1 (が己で. MIOI ) ¥ 26,800今 ¥23 . 000 
•シ ャ-プ CZ ぶ EU なをな M ) …… V 35,000 み ¥29. 5邮 
•シャ-プ CZ . ぶ E 1. A (な撒 Pam ) … ¥38,000み ¥23 .如0 
•アイテの州〇舰 A だて tl を5ごド) • ¥ 25,000 = J > ¥21 .500 
参 アイティ7州0ぶ E 2. W (だ乃占ぶ去ミド)¥ 50,000今 ¥42 .日邮 
•アイティ7ク PI 0 W 4 W (だ乃； T ぶぶ王ド）¥ 88,000啤 ¥74.500 
( MZ -28 B 1) 

• シサ-ブ Mm おじ苗で常_ ド）..¥ 55,000み¥19 . 0邮 
•シャ-ブ MZ 1 R 36( が R 就¥ 化，〇〇〇=5> ¥ 15.0 邮 
•シャ-プ SS . SC 28 M ('コちごに卜)¥ 49,800み¥10.0邮 

プリンター 

参シャープ CZ -8 PC 4( 黑•グレー)"¥ 99,800み大特価 

•シャープ CZ .8 PG 1. ¥ 130,000み ¥100.000 

•シャープ CZ .8 PG 2. V 160,000み ¥130.0 孤 

•シャープ MZ .1 P 27. ¥ 268,000斗 ¥214. 4孤 

♦シャープ MZ -1 P 28. ¥ 148,000'={>¥り8.4邮 

参シャープ MZ -1 P 29. ¥ 168,〇〇〇*=>¥口4.4日0 

•シャープ MZ -6 P 18. ¥ 60,000 ■=» ¥35.000 

•シャープ MZ -6 P 27. ¥ 58,000 =>¥39.800 

•シャープ MZ .6 P 29. ¥ 50,000 ={>¥37.500 

フロッピーディスク 

♦シャープ CZ -50 1 H (が?庶 W ) ¥ 巧8,000み ¥ 60 . 000 

•シャーブ CZ -503 F . V 49,800呼 ¥30.000 

•シャープ CZ -53 F . ¥ 19,800-={> ¥9,800 

♦シャープ CZ .300 F に Z .3 PCM 付） . ¥13,000 


八ードディスク 

•アイテック IT - X 640. ¥ 158,000啤 ¥ 1班.000 

♦アイテック IT - X 68. ¥ 198,000嗦 ¥1胡.000 

ディスフレイ 

参シャープ MZ . ID 17 が?=«ぶる二*).. ¥ 124,000。シ¥的 .0 邮 
参シャープ MZ -1 D 27. ¥ 120,000 •=>¥79.800 

ソフ h 
( X 6 邮日〇用） 

♦ CZ -230 AS ニュージーランド ..... ¥ 8,800み ¥7.040 

• CZ -230 AS FULL . THRTTLE ..... ¥ 8,800呼 ¥7.040 

参 CZ -233 AS PACMANIA . V 7,800兮 ¥6.250 

参 CZ -222 AS ARKANOID . V 7,800ホ ¥6.250 

• POPUl_OUS . ¥9, 800-4 ¥7.850 

• CZ .239 AS THUNDARBLADE . ¥ 9,500 •=> ¥8.000 

• Ct 259 SS X 68000 XWindow . 巧価 

( MZ -2 如0用） 

参 1 P -1215 COBOL . ¥ 13,800■4¥1し7邮 

•DANGER BOX . ¥ 5,800兮 M 2. 000 

•EXTRA HYPER DISK MONITORV I 0,000*= i > ¥8.500 
•EXTRA HY 臘 DISK MONITORI … ¥ 14, 000与 ¥ 12.000 

• PILE UTILITY < UT -25 F >.¥ 6,800み ¥6,000 

• FREE CAll .¥6,800 み ¥1,0 邮 

• G - ED 1 T 2500.¥ 8,000み ¥7.000 

参 H . S . コントローラ. . ¥ 9,600み ¥8,500 

• HuCAL 日本語 . ¥ 化，000み ¥ 15.000 

♦カレイドスコープ . ¥ 9,800今 ¥3. 000 

♦カレイドスコープ2 . ¥ 5,800ホ¥し000 

参ザ.ブラックオニキス . ¥ 7,800み ¥3.000 

♦スーパー修理屋さん . ¥ 12,000啤 ¥10.200 

•ムーンチャイルド . ¥ 7,8004 ¥3.0 邮 

♦巧巧伝はサーガ . ¥ 9,800み ¥2.000 

♦五目並べ . ¥ 4,800呼 ¥2.000 

♦探おおま2弾 . ¥ 7,800呼 ¥2.000 

参プリント SHOP . ¥ 9,800み ¥8.500 

•プリント SHOP ライブラリ ー I .•…¥4,500み ¥3.800 
•プリント SHOP ライブラリ ー2 •... ¥ 4,500呼 ¥3.800 
' XI 用） 

♦日本語ワープロ巧軍 XII ……¥ 34,800今 ¥29.000 

参日本語ワープロ侍 Xlt . ¥ 19,800み¥16.抓0 

• CZ -8 WB 51 XI げィスク BAS に . ¥ 9,800今 ¥ 3 . 500 

#3 CP/M XI 3 "CPM . ¥ 16,800み ¥5.000 

♦ CZ -8 BK 3 X 1»ま二水を ROM ... ¥ 13,800*={> ¥ り. 700 

• CZ .128 SF X 1. CP/M . ¥ 13,800‘韦 ¥11 .700 

• CZ -130 SF Xlf CP/M . ¥ 14,800呼 ¥12. 5邮 

♦ CZ -116 げ X 1 .C . ¥ 13,800={>¥11.700 

♦ CZ -117 S X い LOGO . ¥ 18,800 •=;’¥13.200 

• CZ .1181 F X 1 .COBOL . ¥ 13,800み ¥11. 7邮 

参 CZ -126 LFX 1 APL . ¥ 13,800み ¥り .700 

• CZ -1151 F XI FORTRAN .¥11.700 

( MZ - 5500.6500 SOFT ) 

• MZ -2 Z 013( Mt 5500 MSDOS ) 

♦ MZ -2 Z 014 ( MZ - 5500 TOD AY ) 

• MZ -2 Z 023 ( MZ . 5500 GW . BAS に） 

• MZ -2 Z 028 ( MZ .6500 GW . BASIC ) 

• MZ -2 Z 025 ( MZ - 5500ワープロ） 

♦ Mt 22029 ( MZ . 6500 TODAY ) 

本体♦シャープ CZ -820、 822、880、 88 し MZ - 3500、 
2520、2861、2200、 X 68000. CZ .612、 662、602.652 • 
富 ± 通 FM -7 MV - し 7 MV -2、7 MV -20、7 MV -40 ^N に 
PC -9801 N ♦東芝 J 3100 SS 
SHAR 戶フ U —トップ/ S ソつン 

A// in Note 脯病 / 

AX 288 N - H 2 定価 v 398. 000 


< 全商品新品完全保証イ寸 > ■シャープポケコン全おお版売中。カタロ义输面表ご請ホくピさいけ 72) 


八426- 4 S -3001—3 

FAX.0426-44-6002 

参営業時間/10:00〜19:00•電話受か/20:00迄巧•定休日/日お日慷日営業) 


SHARP SUPER X 巨 X SHOP 


スイピ、ツト電テホホ巧会巧：干 I お東京都八王子市化野町日郎 -5 


上紀の広告宿 i 品はすべて店頭販売も 


を巧が 
国信売 


いなわせドをい。 


,★ぶ料はご化义の做にわ間 L 
★拘供の商-おは、すべて新•'，も、保拙がイホをでホ 
，★化脚の搁お,は化か用谢しでみりますが、ごを义のの 
は、化邱の施拔の卜.、现を巧轨または、化れが込で 
わ中し这みドをい。を i 巧が,クレジツトでも化ってわります。 
ル 拉* K - A 、,* *べ《 ★わ中し込みの隙は必ずあなをホみを明化しで—ドさい。 

北海地か心冲縄まで*,巧品、が切れの節はごがが.ドか、。 

宙±銀巧八里子支店（普）1752505 


♦本誌発売時には上お価格よりさらにおポめやすい価格に変更されている場合があります。♦-部を除き、上記商品価格じは;肖*悦はままれても'りません。その商品に巧し別途3%の消*税がかかりますのでご了承くた•さい。 





































































































































PERSONAL COMPUTER MAGAZINE 
PC-9 说ほ朋 ^^^^ 

麵 yPC 


パソコン 

1- "w- ~^ 

1 » T . 1 

11111 
1 1 1 1_1 

• A mm 

1 11 

1 Hi 1 1 

1 IM ■ 


• 

テスト 

参 


7 ガジン 

MAGAZINE 



JAPANESE EDITION 

— — 




、コンピュータ 技術ちおな 


月刊 ^ 第 2 種 • 第 1 種•特巧受な 

情報処理試•巧 





©h/FM 

OhlXI 



《広告か半ページ》おあ、また暑い夏が < る。；> へ于へ•ナヘー于一へェ卡〜ちからがめ一け一る一 

月刊.電腦惧楽部萬キ 1頸 S ) 

2 HD 黃イスクに入つた XB 8000 のための im だつ/ 


レりとり PRO-fi8K 


もしかして 、. そして 

CW 送受信镇習ブロクラム 

さらにもしかして 

練 ASIC 面别サ-チ•ソ-卜関数とどめは畐脱•日米巧な柔約 

• — ^ _をの他 、 f 剛なッ-ル、 PDD 、 ビ-フ。おをみ物などを満載！ 

カフ -"/ \— ドコピ—ブロクフム （なわ、巧をな-帮輯されることがあります。ご了承下さし、） 

編集長祝一平からの御摸撲だ一もど一も、暑いでずねえ。今日なんかアイスキャンデーを五本も食べてしまいました。丑本といえば龍角散」 

電蹤裝楽部 
編集部 


版ホ方法は通 ff | i 請めみであお申し&みの方法はをおの佳所へ現を書留で 

—^启ケ r — 一 


^ ♦ を賄贈爾滿乐6;耐陆漏沸料品 

パ I 厂/パ 編集昔り 参 7 か 8 日が wc 變 tt かけたみな，馴とが Vo け7がら発送しまも新たに購読 

— 、，，^ - 心 - h - ♦ をホ望される方は，「巧規」と苗!明ミなさい。 ：-立 

下171東巧都豊島区要町 1-19-3 いさみビル 4 F > •麵おをを巧利用のお合は□座番号「ま尉-362847お画作所」でも巧ぃぃたします。 

下 Cl '00、ににイ QO 口 〇 /•- 八、ゾ ' no、》-C /! 00 CO ▼ が品のは巧上•返品には応じられませんが•わ申し出があればを期巧扉を巧約し巧ををわ度しします。 

I じし、 ucUDD^-d ビロビ /hA ん lUdJ りり 4 -d けり b (ごま意：バックナンハ-の掛ナ付けは、定期購読のちじ限らせてし、ただきます） 









































A 魄 ESS 

ぶ SZ 7 エミュレータ 


好評発売中 
定価¥9,日 □□ 



XI エミュレータは X 即邮日上で XI シリーズのアプリケーションを実行ず 
るためのソフトエミュレータでず。 XI のアプリケーションを完全にソフ S 
ウェアのみでエミュレー h しているため、 XI 上での実巧速度と比較して、 
平均3〜5倍程度おそくなりまずが、 X 郎卵日のマシン上に実現した仮想 XI 
マシンを楽しめまず。また、 XI と X 郎邮日の相互間でファイルを乾送ずる 
ためのユーテイリテイと専用ケーブルが付属しまずので、 XI 上で作り上げ 
たソフ h の資産を X 郎邮日上に移行ずることち簡単にでさまず。 


巧^云 XKU ェミュレータの機能 


♦ XI エミュレータは XI に相当ずる機能をエミュレート。 

この仮想コンピュータには最大4つのドライブが仮想的に接続。 

• XI エミュレータからみたドライブは Human 郎 k のドライブ上じある 
ファイルで仮想的に実現。このファイルは XI 用の 5" 2 □ディスクのイ 
メージをファイル転送ユーテイリテイでまるごと転送したちの。 


• XI エミュレータで仮想的に実現した XI は仮想ドライブから起動。 
このため仮想ドライブ用ファイルには、 XI を立ち上げるために必要な 
Hu 巳 ASIC や CP/M などのシステムプログラムが必要。 

• XI エミュレータでは、 XI の持つ VRAM を含むメモリイメージや 
Z 邮 CPU を仮想的にソフ K ウェアで実規。 


W ファイル乾送ユ-テのテイ 


民ィスクお掛 

XI ディスク夺 ■►X 郎邮〇 Human 郎 k(5"2D ディスクイメージファイル） 

• XI エミユレータでは Human 郎 k 上のディスクイメージファイルを仮 
想ドライブとして使用。 

I ファイル乾を I 

XI BASIC:CP/M ◄- ►X68000 HumanBBk 

♦ XI で作ったプログラム良データを X 郎邮日上で使用。 

ぷ巧属の巧用ケーブルを XI と X 即邮日に接続してファイルを乾をしまず。 



17 SKU エミュレータ Q&A 

Q . ファイルお送のために別途 RS- 巧 2C ケーブルを買わないといけない 
のでずか？ 

A . 専用のケーブルが巧属しまずのでその必要はありません。 

Q. XI BASIC のプログラムを X 郎邮〇上の X- 巳 ASIC で使えまずか？ 
A . 通常のセーブではコードが違ラので使用でさませんが、アスキーセー 
ブしたファイルであれば X- 巳 AS に上でそのまま口ード巧能でず。 

Q . Turb □巳 ASIC で作成した住所録などの漢字を含んだデータがある 
のでずが X 郎日邮上にファイル転送でさまずか？ 

A . XlTurbo も X6 邮邮も漢字はシフト J 旧コードなのでファイルの 
転送は可能でず。ただし、漢字 ROM を必要とずるちのはサポー h し 
ていません。 


Q . Turbo 用のソフ K は動さまずか？ 

A . XI 用のみで Turb □専用のソフトは動きません。 

Q . グームは動さまずか？ 

A . 純轉に巳 AS にでかかれたものは動きまずザ、プロテク S がかかったも 
のや直接八ードをアクたスずるよラな市版のゲームは動さません。 

♦タイミング等八ードウエアに依存ずるようなソフトは、原理上実巧でさない、もしくは 
正常に助作しない巧合があ0まずのでごを巧くださし、。 

* 一部サボー h していない機能がありまず。 

1 X 1 エミュレータ通信販売 I 購入希望として住所、巧ち、電話番号をお知 
らせください。を文書をお送り致しまず。 




幸このな品価格にはミ肖黄おはをまれてわりません。 

* CP / M はデジタルリサーチ社の巧様です0 
文中のソフトウエアはを社の巧標です。 

♦が品の仕が、るみは予告な < 巧ちする場合もござ L 、 ますのでホらかじめご了ホください。 


難アクセス 


干101東京都干代田区神田神お町 1-64 
神保町協和ビル7 F 
巧03 (233)02004 巧 FAX. 03 (29 I ) 70 I 9 
















大板巧,良を区日本 巧 5T 目 6 も 7 号な (06) 634-1211 
大巧巧,民速区日本; お T 目8 お 26号 0(06) 634-1511 
大化巿，良を区 巧, 皮中订目1器17号任 (06) 634-3111 
大お巧,良速区日本巧4下目9ホ巧号 0(06) 634-1411 
大巧巧化区巧圧 1-1-3 大巧がお第3ヒル日？行 （06) 348-1881 
大化巧化区小の厢町1 100(06) 362-1)41 
岳概巧な糊巧11ホ16号任 (0726)85-1212 
化方巧倆菜な圍巧15ホ2号狂 (0720) 日 6-3181 
き や巧お干まホ 3I1-3SENCHUPA じき申が任 （06) 834-4141 
再视巧大烟巧24 - 100(0726)93-7621 
夺屋"ホな町4 - ?0 任 (0720) 34- 1166 


疎巧寺店强并寺巧罔2 了目1お33号任 0729) 班-引11 
庫か田店岸ネ日田巿上生巧2461- 30(3724)37-1021 
•ご、 7) が.い.を 巧戸巧中央区八巧迪 3-2-16 任の 78)231-21 11 
西ま店を课県西宮巿;可席町 5- U 巧の7骗 )7Mm 
姫路店巧なホ東をす 1 T 目1をを友ををおな巧ヒル IFff の 792)22- 1221 
をち R 寺田 T 店まが巧下ま巨寺巧南仏ホ寺 T ル.きお目ク田巧49«の75) 341 -3 日71 
京都をま；店まが巧下ま区写す.通 t を下ルまを小削170?な075) 34け769 
ネロ報：山店ネ日が:山お元寺巧4 T 目4お地な0734 )28- 1441 
奈良1はん館ま良-ホ王を田 J 478 -1巧(〕74の 27-1111 
が山イント巧大かが山ホ巧巧693 - 10(37435)9-2221 
辭本な解木巿キお本巧4 -じ a (〕96) 3明-7800 


おをがち奋区道ミ巧 2T 目28吞4号任 (03) 496-4141 
束まが巧田巧な巧 1T 目39番16号任 (0427)23- 1313 
荣をが八王すホ)11巧1器’号八王子そこう 7F な （0426)26-4141 
柬ま都立川巧幸巧4 - 3弓-1任 （04 巧）; 36-4 141 
W 乂巧中巧3 - 4 - 30(0462)26-1548 
艺山巧お巧2 - 1 - 10行（〔764)32-3133 
を，尺巧入，エ2 - 63任 (0762)91-1130 
を巧巧寺他2 - 3巧（〔762)47-巧24 

るを尾ホや区乂;目4下目.， 480(052)262-1141 


スタータキットのお求めは J 这 P 各店でどうぞ。 



バソコ：//ワープロ通信ネットワークサービス- 


P&P»™ 


SIG 探訪 part2 


腳禮％物口な谎口國 


ヤンプコ-ド: WRITERS ) 

靈まと爲製?装^ラ巧—がピラしてし f ぶ f も？ 



「書きこむ J 人はみなライター/ 

プラスワンをめざす異業種交流 SIG 。 




東京•大阪をまたにかけ、 MSG (メッわージ)が飛巧っ了げ <。ここ 
は電脳うイター御用達、書 ?^ 屋港 *" うイタ • スポ•卜 / 書くネットし 
ブうン t 一やらコピーうイター . シ于ソオうイターが、自由気ままに好 
声勝手な活動をし T いるから、 活動内容は多穩多彩。各種広告 • 巧庭 • 
出版巧批巧 /® 巧が 4' 朝メシ前で、電脳うイター必須の巧術り!)、 
ブうイ： ^ ドタッチなら、自作 <7^ 々イピ： ^ ブ魚巧ク 7 卜を閒発ネ 3 という 
行動力 / ^が他にも 自作忌居を公演したり、 なせ"だか畑仕事 （！） 
にまで手を出し了しまいます。 テーマはつねにブろス巧;:^。「書夕こむ J 
人はみなろイ 9— と 定義し — て、 異業穩交流を基本に バツコ通信と 
現実が活動とソン ? クせ了いミが T’ ず。書 < こと、演劇、畑仕事、広告 
etc 。 興味がある方はこみつ了おい了乂だブし、。 


r その他楽しい乂ニューガまだまだいつばい/ 

★ J &尸ならではのノ \ソコン • 家巧製品 

の会員割引もある ON LINE SHOPPING 。 

★ J & P だなら強い//ノ V ノコン情報をはじめとする 

役じごつ DATA BASE 。 

★みんなでおしやべ りブンライン!-ーク （ CHAT 儀能ん 
★ 化域別 • テー7別ポードで巧実の BBS (電子掲示板ん 
★ビジュ； P ルデータをばつちりを受信できる X - MODEM 。 


J 这 P HOT LINE へのご入会はスタータキッ KC 。 


を^^^^ 


おずめは、下記のお店へ。又は現金塞萬に 

て、 ¥3.000+¥90( 消き稅 3%)=¥3.090 を 

事務局までおを0下さい。 

すぐに スター タキ ッ S を おをりします。 

へ.〒日5目大阪巧お速区日本橋西卜6-日上新電機な式をな 
ム||が M I む J 邑 P hot line 事務局宛 TEL . (邮)的 2-2 已21 


ドト K _ 
ンンン： 
ラ巧ラ' 
ノパモ 
クテス_ 
テメ n 一 


ち店店ぶ巧店 
_、フ ょ央田 U 
^田做：：中窗コ 
パ す里ホ屋 
ヒ怖萬く千巧な 


店店巧な巧巧巧巧巧 
奋 ffl 。川 U が化甫' 
戈巧八立本去を寺乂 
































SHARP we 幾 , e 


ADVANCED 

-先駆の‘‘え"アビりティがパソコンクリエイターを魅了する。- 

TURBO 


バーソナルコンピュータ+キーボード+マウス CZ-888C-BK がホ価な169,800円（税另り） 


14型カラーディスプレイテレビ_ CZ -860 D - BK 巧单価格 92,200円（税別） 


チルトスタンド 


CZ -6 ST 1- B 保ホ価格 5,800円け兑別） 


心。。置苗 


クリエ イテイ ブマインドを剌激する AV 機能 テレビ、ビデオ 、ビデオディ 
スクなどの映イ柔をを大4,096色のリアルな画像て•惟時にグラフィック画面に取 
り込めるカラー画像デジタイズ機能を標ホ装備〇4段階の量子化取り込み、42 
通りのモザイク取り込みなど多おなトリック取り込み処理もサポート。さらにクロマ 
キー合ぶ、インターレーススーパーインポーズ、4,096を対応デジタルテロッパ機 
自ち、ステレオ FM 音源…先駆の AV 機能がアートワークの領域をさらに抱げまも 


AV 指向の高水準べーシック Z - BASIC 搭載 多をグラフィック、力 

ラー画な処理、ステレオ FM 音源、バンクメモリ対応など、夕ーボ Z シリーズが 
本来もつクリエイティブな機能を刃レサポート。また星をな画面モードで多をを 
駆使するときじ巧ネリなグラフィック用開数 （HSV, RGB, HALF, CDOWN. 
CUP) も装備。さらに FM 音源制御用ステートメントとして X68000 と命令コン 
パチの拖張 MML の採用じよリスムーズな8音同時演奏を実現しています。 


• メインメモリに 8K バイト標お装備、 Z-BAS にで最大 576K バイトまでサポート •1M バイトの5インチフ□ツビーディスクドライブ2を搭載* JIS 第1/第2水準お拠;英字、「システム- 
ユーザー持書」を巧お装備した高をな日本語処理機能♦ニューデザインのマウス標ホ装備 • XI夕ーボシリーズの豊ちなソフト資をが;舌用できるコンパチカレ設 i 十•フリンタ、 
RS-232C など壁ちなインターフェイスを装備•ドットピッチ0.39圆のハイコントラストブラウン巧、 15kHz/MkHz のデュアルスキヤン方ホ採用14型カラーデイスブレイテレビ（別売）。 



がづ A づ卞•わ問い合わ甘は…シャープ ㈱ 巧子おお事業本部システムおお営業部〒545大阪巿阿倍 巧 区長ホ巧22 番 22ち® (06)62 り221(大代 お） 
んで厚•ん L * 子なお事*本が巧を巧なシステム事藥が 巧 2商品企画部〒化2ままが巧宿区巿ぞ八 巧 巧8を地枉 (03)260-1151( 大代を） 


T 4910217908562雑誌 02179-8 













